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Resumen

Este proyecto de investigación está inscrito en el Macro proyecto de Didáctica, que
corresponde a la Línea, Saber Educativo, Pedagógico y Didáctico de la Universidad La Salle.
Parte de la importancia de concebir la tecnología desde su concepto amplio e integral, centrado
en la resolución de problemas y satisfacción de necesidades individuales y sociales. Hace un
diagnóstico sobre conocimientos previos del concepto del fenómeno de la energía con los
estudiantes del Ciclo IV del colegio I.E.D. María Mercedes Carranza de la localidad de Ciudad
Bolívar, por medio de un Pretest. De igual forma, desarrolla algunos talleres con la estrategia
didáctica del LEGO que posibilitan el aprendizaje y, mediante una prueba Postest, se mide el
alcance de los logros y a la vez se formulan algunas recomendaciones sobre la estrategia del
LEGO para desarrollar habilidades tecnológicas en el colegio mencionado. Esta institución se
seleccionó por contar con dotación de material didáctico en tecnología, un diseño curricular en
construcción y con la necesidad de mejorar procesos de aprendizaje desde el área de tecnología.
En correspondencia, el estudio se llevó a cabo con el método cuantitativo por la naturaleza de
las herramientas de medición y análisis de datos.
La prueba de salida arrojó resultados positivos en el desarrollo de los aprendizajes,
potencializando procesos tanto académicos como personales. De igual manera, permitió alcanzar
logros en el trabajo en equipo, capacidad de tomar decisiones, y resolver problemas de su vida
cotidiana.

Palabras Claves: Tecnología, Enseñanza de la tecnología, LEGO, Energía, Didáctica.
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Abstract

This project is enrolled in the Macro-Project Didactic, corresponding to education line,
Knowing Education, Teaching and Teaching of the University of La Salle. Part of the importance
of technology conceived from its broad and comprehensive concept, Centered Troubleshooting
and satisfaction of individual and social needs. an Analysis ago Prior Knowledge About the
energy sector concept the phenomenon of Student school Cycle IV I.E.D. Maria Mercedes
Carranza of the town of Ciudad Bolivar, through UN Pretest. Similarly, develops some
workshops teaching strategy LEGO enable Learning and, by Postest, the scope of the
Achievements and measured some recommendations on the strategy of LEGO formulated to
develop skills technology in the College said. This institution was selected for having provision
of teaching materials in technology, curriculum construction and the need to improve learning
processes from the Technology.
Correspondingly, the study was carried out with the quantitative method by Nature
Tools Measurement and Data Analysis.
Output test showed positive results in the development of Learning, potentializing processes
both academic and personal. Similarly, allowed Reach Achievements Teamwork, ability to make
decisions, and Troubleshooting of your 'everyday

Keywords: Technology, Education Technology, LEGO, Energy, Teaching.
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Capítulo 1. Introducción

1.1 Contexto

La siguiente investigación está inscrita en el macro proyecto de didáctica, la cual se
inscribe a la línea de investigación: Saber Educativo, Pedagógico y Didáctico, de la Facultad
de Educación.
Este estudio parte de la necesidad de mejorar el proceso de aprendizaje por intermedio de
una estrategia didáctica, como lo es el LEGO, con el fin de ver la incidencia que tiene en el
aprendizaje de los estudiantes. Es importante señalar que, la enseñanza de la tecnología
contempla diversos ejes y temáticas dependiendo el nivel, grado y ciclo de enseñanza. Para el
caso de educación secundaria, específicamente ciclo IV (grados octavo y noveno)
contemplados en este proyecto de investigación se abordan desde las orientaciones
curriculares del MEN (2008), concretamente el concepto de energía como elemento
fundamental. Por ello, en el Colegio María Mercedes Carranza IED, este concepto se trabaja
desde la malla curricular de tecnología, donde toma la energía como concepto central en la
formación tecnológica, y busca favorecer el desarrollo de la creatividad, resolución de
situaciones problema y diferentes estilos de pensamientos.
De igual manera, esta experiencia de aprendizaje con la estrategia del LEGO, es una
posibilidad para el estudiante, de aprender jugando y a la vez dominar el mecanismo. Así
mismo, que ellos se acerquen al conocimiento de forma divertida, proponiéndose retos, siendo
creativos y desarrollando un trabajo en equipo de manera eficaz, construyendo sus ideas y
haciendo que el conocimiento sea significativo.
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Por lo tanto, el presente estudio conllevará a reflexionar en los siguientes aspectos
pedagógicos ¿Cuál puede ser el objetivo de la formación tecnológica en los estudiantes? ¿Qué
impacto tiene el uso del LEGO como herramienta didáctica? ¿De qué manera aporta el concepto
de energía en la formación tecnológica? ¿Cuáles son los beneficios de la metodología aprender
haciendo?, entre muchas otras reflexiones que se pueden suscitar.

1.2 Definición del problema

"Lo que tenemos que aprender a hacer,
lo aprendemos haciendo"
Aristóteles

Durante los últimos años la tecnología ha incursionado a las aulas de manera abrupta, debido
al desarrollo y las tendencias internacionales, por su parte, la educación ha implementado
estrategias insuficientes para abordarla en el desarrollo de los aprendizajes. Sin embargo, desde
las políticas públicas, si se le ha dado una considerable importancia a la tecnología, y esto se
puede evidenciar en lo planteado por el Ministerio de Educación Nacional (en adelante MEN),
con el objetivo de promover procesos de formación de calidad en los estudiantes de la educación
Básica y Media. Lo anterior, con el fin de formar colombianos con la suficiente capacidad de
resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y sociales, transformando el entorno y la
naturaleza mediante la utilización racional, crítica y creativa de recursos y conocimientos.
Una de las prioridades de la educación escolar debe estar centrada en acortar la distancia entre
el conocimiento tecnológico, y el entorno y vida cotidiana de los estudiantes. Sin duda, una de las
críticas más fuertes que se le ha planteado a la escuela son los procesos lentos de actualización
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que tiene frente a los vertiginosos cambios tecnológicos, que han rebosado esferas de la vida
social, desde la política y las relaciones internacionales hasta la cultura, lo cual se refleja muy
poco en las prácticas de enseñanza al interior de las aulas.

La tecnología en la educación, en muchas ocasiones, se limita sólo a la ofimática, y no se
comprende la complejidad latente que implica como conocimiento y que puede materializarse en
artefactos, procesos y sistemas que permiten ofrecer productos y servicios para el mejoramiento
de la calidad de vida

Teniendo en cuenta las posibilidades prácticas e interdisciplinarias que ofrece la tecnología,
este proyecto pretende validar la relevancia potencial que se logra en el aprendizaje cuando se
parte del hacer. Al igual que, emplear las experiencias vivenciales que permitan llevar a cabo
procesos inductivos que son selectivos, metódicos y sistemáticos, y donde los estudiantes pueden
tener un papel activo en la construcción de sus propios saberes, a través de la transformación de
la experiencia tanto de forma individual como colectiva desde la estrategia del LEGO para
desarrollar de manera específica su creatividad y aprendizajes con eficaz comprensión para este
caso el concepto de energía; que conecta al estudiante con el mundo que lo rodea motivándolo a
explorar y comprender los conceptos tecnológicos existentes poniendo en aplicación los
conocimientos físicos.

Utilizar los elementos LEGO dentro de un contexto de compartir y construir es una técnica
que sirve como plan de estudio y objetivos de aprendizaje en cualquier materia, la herramienta se
ajusta a las necesidades de sus planes de lecciones, y ayuda a que, los alumnos desarrollen
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habilidades de pensamiento creativo, trabajo en equipo, resolución de problemas y
comunicaciones necesarias para tener éxito en la escuela y su proyecto de vida.

Es por ello, que la pregunta que orienta esta investigación es ¿De qué manera el uso del
LEGO como estrategia didáctica influye en el aprendizaje de los conceptos relacionados con el
fenómeno de la energía en los estudiantes del ciclo IV del Colegio María Mercedes Carranza
I.E.D?

Hipótesis
La implementación de los talleres didácticos utilizando el LEGO, mejora el conocimiento
según la experiencia o validez (A priori, A posteriori), según los objetos (intuitivos o discursivos)
en los conceptos relacionados con el fenómeno de la energía comprendida como capacidad de
producir cambios de diferentes maneras: en forma de sonido, luz, electricidad y sustancias
químicas, en los estudiantes de ciclo IV del colegio María Mercedes Carranza IED.

1.3 Objetivos

General

Diagnosticar la influencia que tiene el LEGO como estrategia didáctica para el aprendizaje de
los conceptos relacionados con el fenómeno de la energía de los estudiantes del ciclo 4 del
Colegio María Mercedes Carranza IED.
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Específicos

Identificar los conocimientos previos que los estudiantes de la I.E.D. María Mercedes
Carranza tienen sobre los conceptos relacionados con el fenómeno de la energía por medio de un
Pretest.

Determinar el aprendizaje de los conceptos relacionados con el fenómeno la energía en los
estudiantes del ciclo IV del Colegio María Mercedes Carranza I.E.D, con base en el uso del
LEGO.

Elaborar algunas recomendaciones frente a la influencia del LEGO en el aprendizaje de los
conceptos relacionados con el fenómeno la energía en los estudiantes del ciclo IV del colegio
María Mercedes Carranza (I.E.D.).

1.4 Justificación
“Si me lo dices, lo voy a olvidar,
Si me lo enseñas, lo recordaré,
Pero si me involucras lo aprenderé”
Benjamín Franklin

La escuela actual en Colombia aún refleja prácticas escolares cotidianas enmarcadas en el
modelo tradicional, en las cuales prima la autoridad y el orden como elementos esenciales del
aprendizaje. Este modelo refuerza la importancia del maestro como poseedor del conocimiento,
quien establece una relación vertical con sus estudiantes. Sin embargo, desde la perspectiva en la
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educación tecnológica se prepara al alumno no solo para ser usuario de herramientas tecnológicas
sino también desde la necesidad de construir conocimiento y solucionar problemas y usar los
distintos tipos de tecnología de forma racional, no aprendemos sólo registrando en nuestro
cerebro, sino aprendemos construyendo nuestra propia estructura cognitiva, el trabajo con
educación tecnológica capacita a los docentes, lo que conlleva un nuevo accionar en la enseñanza
y vuelve más dinámico y atractivo el proceso educativo. El único fin de este trabajo es que se
utilice el recurso tecnológico como factor de motivación y poder explicar cualquier tema que para
este caso en particular es el concepto de energía y a partir del interés llevar al alumno a la
construcción de su propio conocimiento.

Ahora bien, posibilitar procesos de aprendizaje que reconozcan la evolución del cerebro del
niño es un gran reto; sin embargo, nos cuesta aceptar que verdaderamente más que transmitir, lo
que deberíamos hacer es que el alumno construya su propio conocimiento a través del aprender
haciendo, para que sus saberes se generen de una manera más significativa y para estimular la
capacidad de resolver problemas, como elemento esencial en la vida.

Lograr aprendizajes significativos y efectivos es un desafío cada vez más complejo, pues las
instituciones educativas parecen cada vez tener menos apoyo del estado y la sociedad. Día a día
se enfrentan situaciones difíciles en el entorno académico y contrarias a todos los ideales; las
situaciones de violencia, las condiciones económicas precarias y la desestructuración familiar que
se vive en la localidad en estudio (Ciudad Bolívar), hace que la educación cada día tenga más
situaciones adversas. Por lo anterior, es necesario que la escuela se transforme brindando
espacios de formación que no sólo se centren en la memorización de contenidos sino en la
construcción de saberes desde la solución de problemas, ofreciendo experiencias vivenciales de
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aprendizaje individual y colectivo - personal y académico, y que brinden herramientas esenciales
para actuar de manera propositiva en la vida.

En el marco de lo expuesto, surgió la necesidad de emplear una estrategia didáctica que
contribuyera con el crecimiento de los estudiantes acorde a las necesidades y potencialidades
actuales. Por ello, el presente proyecto de investigación tomó el LEGO como recurso didáctica
que permite alcanzar los ideales mencionados en vista de los atributos técnicos y metodológicos
que posee, a partir de su implementación en espacios de formación del área de Tecnología con los
estudiantes del ciclo cuarto del Colegio María Mercedes Carranza IED.

Por lo tanto, la investigación busca determinar, establecer e identificar cual es la influencia
que tiene el LEGO como herramienta didáctica para el aprendizaje del concepto de energía, por
medio de una propuesta de trabajo en el aula aportando a los principios, conceptos, acciones,
procedimientos y recursos de la herramienta, contribuyendo al desarrollo de aprendizajes
esenciales para la vida mediante la comprensión, creación, construcción de las propias ideas y
afianzamiento de la competencia tecnológica, en relación con la influencia que tiene el LEGO
como herramienta didáctica para el aprendizaje del concepto de energía, permitiéndole al docente
cerrar la brecha existente, entre la teoría y la práctica, y al alumno exponer sus ideas, adquirir y
desarrollar habilidades tecnológicas, contextualizando estos procesos en torno a la realidad en
que la vive y vivirá en un mundo atravesado por la tecnología.
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Capítulo 2. Revisión de la Literatura

2.1 Antecedentes

Con base en el objetivo de cómo identificar la influencia del LEGO como estrategia didáctica
para el aprendizaje del concepto de energía, en los estudiantes del ciclo IV del Colegio María
Mercedes Carranza IED, se realizó una indagación preliminar con el fin de establecer algunas
tendencias y usos del LEGO en los contextos educativos. Entre estos estudios se seleccionaron
los relacionados con: Resolución de problemas y Tecnología siendo estas las variables más
vinculadas con el estudio.

De esta manera, se encontraron seis investigaciones relacionadas con el objeto de la
investigación, sin embargo; son significativas y se analizaron teniendo en cuenta el objetivo,
pregunta de investigación, metodología y conclusiones.

2.1.1 Desde la resolución de problemas

Se encuentran dos estudios que referenciamos a continuación:
Ariza J. (2008), Abordó una forma de entender la enseñanza, como un proceso de
continua búsqueda, que conlleva a entender el oficio del docente, integrando la reflexión y el
trabajo intelectual con el análisis de la experiencia que realizaron como un método esencial de lo
que constituye la propia actividad educativa, en este sentido desde la investigación Acción como
estrategia se aplicó puntualmente de acuerdo a las dificultades de aprendizaje encontradas en los
estudiantes, fue así como las reflexiones sistemáticas hechas sobre la práctica, mejoraron los
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procesos de enseñanza-aprendizaje, planificando para introducir mejoras progresivas, en torno al
aprendizaje de los conceptos de voltaje, resistencia y corriente eléctrica.

Es necesario aclarar, que los estudiantes llegan a clases de electrónica de potencia con un
conjunto variado de concepciones alternativas sobre objetos y hechos de la naturaleza eléctrica;
estas concepciones alternativas, son persistentes y resistentes a su desaparición mediante
estrategias de enseñanza convencionales, el desinterés académico, entre otras causas incrementan
la dificultad de aprendizaje, lo cual, tiene como consecuencia el bajo rendimiento académico, la
mortalidad académica, la deserción estudiantil, la deficiencia y ausencia de competencia para
utilizar adecuadamente los conceptos de voltaje y corriente eléctrica.

Por otro lado y en torno a la educación tradicional, se le obliga al estudiante a memorizar una
gran cantidad de información, mucha de la cual, se vuelve irrelevante en el mundo exterior a la
universidad; bien porque en muy corto el tiempo, se presenta en los alumnos el olvido de mucho
de lo aprendido, y gran parte de lo que logran recordar, no puede ser aplicado a los problemas y
tareas que se le presentan en el momento de afrontar la realidad. Así un curso centrado sólo en el
contenido, el alumno es sujeto pasivo del grupo que recibe la información por medio de lecturas y
de la exposición del profesor y en algunos casos de sus compañeros.

De acuerdo con el problema planteado la pregunta que orientó la investigación fue; ¿De qué
manera la Resolución de Problemas como estrategia didáctica, favorece el aprendizaje
significativo de los conceptos de voltaje, resistencia y corriente eléctrica, en los estudiantes de
octavo semestre de Ingeniería Electrónica de la institución universitaria los Libertadores?
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De esta manera, realizaron un seguimiento de los objetivos del proyecto para justificar qué se
hizo, cómo se hizo, que resultados se obtuvieron y las conclusiones finales, después de aplicar la
nueva metodología, además, favorecer el aprendizaje significativo de los conceptos de voltaje,
resistencia y corriente eléctrica en los estudiantes de octavo semestre de Ingeniería, mediante la
aplicación de la Resolución de Problemas como estrategia didáctica, el cuál es el objetivo
principal de dicho proyecto, y caracterizar los conceptos que los estudiantes tienen sobre voltaje,
resistencia y corriente eléctrica, diseñando y aplicando actividades académicas centradas en la
estrategia, correspondió a la tarea más complicada, por la dificultad de medir el aprendizaje
significativo de los estudiantes, antes y después de aplicar la estrategia, en torno a los conceptos
mencionados. Se evaluaron así, los resultados de la aplicación de actividades académicas
centradas en la Resolución de Problemas como estrategia didáctica, que favorecieron el
aprendizaje significativo de los conceptos en estudio, a través de la Investigación Acción, como
una forma de entender la enseñanza.

De acuerdo a lo anterior, y para aplicar la nueva metodología, establecieron tres momentos de
análisis que permitieron mostrar resultados parciales, en torno al aprendizaje de los conceptos de
Voltaje, Resistencia y Corriente Eléctrica; se encontraron importantes hallazgos que evidenciaron
el grado de aprendizaje logrado a través del proceso; los cuales fueron tomados como punto de
partida para las otras sesiones, que presentaron algunos cambios en la medida que se desarrolló la
estrategia.

Para el análisis final del proyecto, la Investigación Acción ubico las actividades académicas
centradas en la estrategia, para las respectivas sesiones en el aula de clase; inicialmente después
de problematizar el curso, ejecutaron la planeación para la primera etapa del método; la Acción
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para llevar a cabo el discurso y volver los hechos acontecimientos. Luego, la observación de la
acción los llevó a la reflexión, que genero la nueva planeación para cada sesión, permitiéndoles
superar las limitaciones de aprendizaje de los estudiantes; y por otro lado, afinar la práctica
docente.

De esta manera, paso a paso, analizaron los datos recolectados mediante la observación
participante, en el aula, para su debido tratamiento a través del método de Destilar Información
según Vásquez, (2007), generaron los campos semánticos, en torno a criterios de aprendizaje con
base en la observación armada, y de los testimonios ofrecidos por estudiantes participantes del
curso, y del respectivo docente, que permitieron inferir las primeras categorías para los criterios
de aprendizaje, y sus respectivos elementos o indicadores; los cuales se evaluaron, en la medida
en que los estudiantes mostraron cambios y transformaciones en su aprendizaje, durante el
proceso secuencial en las respectivas sesiones y momentos, antes y después de aplicar las
adecuadas actividades académicas, centradas en la Resolución de Problemas como estrategia
didáctica

En concordancia con lo anterior, para facilitar el análisis, diseñaron una matriz de evidencia
donde se registraron los criterios y elementos o indicadores de aprendizaje, para la triangulación
de datos. En este sentido, validaron el resultado de organizar la acción académica efectuada en
cada sesión, para complementar el aprendizaje de los conceptos de voltaje, resistencia y corriente
eléctrica.
Para el desarrollo de la investigación se implementó una metodología cualitativa, la cual
destacan cualidades del objeto de interés o de investigación. Se señalan las cualidades de los
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componentes del proceso investigativo o virtudes individuales de los sujetos, e incluso le dan más
peso a los procesos que a los propios resultados.

Las conclusiones de esta investigación se centraron en cómo los estudiantes a partir de la
resolución de problemas como estrategia didáctica, auto gestionaron su propio conocimiento y
permanentemente en contacto con la realidad, explicaron paso a paso la solución a los problemas
propuestos de los talleres de la incubadora y del ascensor, favoreciendo su aprendizaje
significativo.

Logros:
Cambio en método y el rol del docente:


Durante el proceso de aplicación de la resolución de problemas se dio prioridad al
estudiante objeto de interés como elemento más importante del estudio, con sus
cualidades y virtudes individuales. Fue una actividad desarrollada en un entorno
humanista donde se buscó el cambio y la emancipación de los estudiantes; en el
sentido de apostarle a aprender a aprender, a través de procesos en torno

a la

aplicación de conceptos de voltaje, resistencia y corriente eléctrica.


La evidencia de asignar proyectos y diseñar circuito para un ascensor, y una
incubadora, ponen de manifiesto la resolución de problemas como estrategia que
permite al docente acercar y poner en contacto al estudiante con la realidad para
resolver problemas de la cotidianidad.



En realidad en el profesor se presentó un cambio en el método y en su papel de enseñar
a aprender a los estudiantes; para orientar, guiar y evaluar el nivel permanente de
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aprendizaje de los estudiantes, en contraste, con el rápido incremento de conocimiento
disponible de tipo técnico y tecnológico disponible, que es imposible que el profesor
asuma toda la enseñanza de todo ese saber a la luz de la ingeniería; para lo cual, se
dotó al estudiante de la capacidad de aprender de la realidad y sus manifestaciones,
para mantenerse actualizado a través de la Resolución de Problemas con estrategia
didáctica.


La experiencia de haber manejado un método para analizar información, Según
Vásquez, 2007, con destilar información; el ejercicio de la destreza escritural de la
transcripción, para construir conceptos generales abstractos, como categorías,
favorecieron al docente dotándole de una eficiente herramienta como instrumento de
recolección de información para la investigación.

Cambio en el Rol del Estudiante


Se puede afirmar, con alguna certeza, que los estudiantes manifiestan el uso de la
estrategia, cuando su propia iniciativa, buscan solución a los problemas planteados.
Ya no está sujeto a la clase magistral, sino que generan ideas en contexto, aportan
conocimiento y las discuten en grupo.



El estudiante es ahora, un sujeto activo, dueño de su propia iniciativa y constructor
de su conocimiento capaz de cuestionarse y resolver sus preguntas; se capacita en
un contexto para responder con autonomía frente al mundo de conocimiento.



Los estudiantes han aceptado en la resolución de problemas, que la evaluación es
un instrumento que acompaña y refuerza el aprendizaje, en la medida que motiva a

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

14

la búsqueda de soluciones a problemas reales, un compromiso de continua
superación personal del estudiante que relaciona con sus logros.

Finalmente como prospectiva el proyecto educativo institucional de los Libertadores, al
lado de la Resolución de Problemas como estrategia didáctica, debe:


Orientar el desempeño de los docentes y favorecer el aprendizaje significativo de
los estudiantes. De tal manera, que se deben establecer criterios de evaluación por
procesos y no por resultados, bajo una estructura curricular con propuesta teórica,
acompañada por el syllabus para mostrar los ejes temáticos y problemas de la vida
cotidiana o real, de tipo abierto.



Propiciar en los estudiantes mediante las habilidades y capacidades puedan
enfrentar diferentes tipos de problemas, analizarlos, para buscar y encontrar el
conocimiento, induciendo al estudiante a la argumentación



Para los contenidos, el curso se desarrolla siguiendo el syllabus incluyendo una
biografía en torno a los ejes temáticos. Recibirá además, el estudiante,
información sobre los pasos para aplicar la resolución de problemas, así:



Reconocimiento del problema, Recolección de información, Análisis de la
información y evaluación de los resultados. En este mismo sentido, el estudiante
deberá empezar a interpretar, argumentar y proponer al resto, de sus compañeros
de clase, incluyendo al docente sobre sus hallazgos en la búsqueda del
conocimiento, con la Resolución de Problemas.



La secuencialidad de los contenidos se hará inicialmente a cada eje temático, a
través de las actividades académicas y sobre los conocimientos previos de los
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estudiantes. Luego, la explicación del docente para reforzar conceptos donde se
hace necesario, y la autogestión del estudiante en torno a los temas se desarrollara
el contenido temático.


Como fundamento del trabajo en equipo para la Resolución de Problemas, se
organizan grupos para cada problema propuesto iniciando semestre académico,
para propiciar discusiones sobre conceptos que enriquecerán los proyectos. Al
final, se socializarán los conceptos apropiados en plenarias, con la dirección del
docente.



Incluir tutorías por parte del docente para el acompañamiento del estudiante.



Bajo la guía del docente, se desarrollan las diferentes actividades para hacer un
adecuado uso de los conceptos, generando en el estudiante capacidad de análisis,
hacer hipótesis, formular, argumentar e interpretar conceptos; y desarrollar en el
estudiante el sentido de la comunicación para socializarlos.



Agregando además las siguientes actividades:



Atendiendo explicaciones del docente y de otro compañero; propiciando
discusiones entre pares como intragrupos e intergrupo. Está metodología del
trabajo cooperativo, motiva al estudiante a compartir sus opiniones y hallazgos
con sus compañeros, para favorecer los fundamentos teóricos, aplicarlos y
analizar los resultados.

Se continúa ahora con otra investigación Miranda, G. (2009), en este caso el estudiante se
ubicó en el rol de sujeto activo, dueño de su propia iniciativa y constructor de su conocimiento
capaz de cuestionarse y resolver preguntas de su contexto. Esta indagación desde la resolución de
problemas; es una investigación que propone nuevas estrategias de enseñanza y de aprendizaje
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que buscan fortalecer el desarrollo tanto académico como personal de los estudiantes. El
Programa LEGO Zoom, se basa en cuatro pilares de la educación establecidos por la UNESCO:
aprender a convivir, aprender a hacer, aprender a aprender y aprender a ser.

LEGO ZOOM, se enfatiza en el desarrollo de proyectos que promuevan la solución de
problemas del mundo real, mediante el construccionismo, es decir, el “aprender haciendo”, del
investigador Seymour Papert, profesor del Massachusetts institute of Tecnology (MIT en
adelante) y creador del lenguaje de programación logo, posibilita el desarrollo de la creatividad,
las relaciones interpersonales, el trabajo en equipo, la ética, y la ciudadanía, permitiéndole al
educador realizar acciones que desarrollen la motivación, la memoria, el lenguaje, la atención, la
percepción, la emoción de los educandos, y otros aspectos que, según estudios recientes,
contribuyen a la educación, dando nuevo significado a la práctica pedagógica actual.

Esta propuesta, ofrece material didáctico de apoyo (revistas de educación tecnológica, guías y
manuales para los docentes), capacitación docente, seguimiento continuo, y los maletines de
tecnología. De igual manera, un estudio realizado por el Instituto MIT, reportó que esta propuesta
educativa ha sido utilizada en Estados Unidos, en Brasil y en Europa. En Argentina se
implementó con éxito gracias al aporte de los directivos del colegio de la Salle, reconociendo las
ventajas que permite en el fortalecimiento del sistema de aprendizaje mediado, el desarrollo
metodológico grupal, el enriquecimiento interdisciplinario en la resolución de problemas y la
formación de los docentes en tecnología.

El proyecto se encuadra en la metodología Contextualizar, Construir, Analizar, y Continuar.
En la etapa de Contextualizar, se establece una conexión del conocimiento previo del alumno
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con los nuevos y se inserta una actividad práctica relacionada con el mundo real. En la etapa de
Construir, los alumnos realizan montajes relacionados con el desafío propuesto por la
contextualización, momento en el cual se registra una constante interacción entre mente y manos.
El proceso de construcción física de modelos proporcionará un ambiente de aprendizaje fértil
para el proceso de mediación por parte del educador, quien interviene en los conflictos y escucha
diferentes ideas y opiniones de los grupos para los problemas propuestos. La etapa Analizar es el
momento de pensar sobre cómo funcionan las cosas, experimentando, observando, analizando,
corrigiendo posibles errores, lo cual valida el proyecto y su viabilidad de aplicación en el mundo
real. La etapa Continuar está basada en el deseo natural del ser humano de aprender y conocer
sobre las cosas. Se propone un nuevo desafío, fuertemente relacionado con el tema propuesto,
que desafía a los alumnos y los estimula a entrar en una espiral de aprendizaje donde en cada
nivel superior se valoran los conocimientos previos, lo cual equilibra la relación habilidades con
los desafíos.

Es por ello, que los resultados de los estudiantes se manifiestan en el área personal y social
mediante el desarrollo de competencias como la autonomía, la responsabilidad, la creatividad, el
trabajo en equipo, la autoestima y el interés por la investigación.

2.1.2 Desde la tecnología

Asimismo, desde este componente se encontraron cuatro estudios:

La primera investigación en esta línea tecnológica desde Suazo J. (2014), tiene como objetivo
general desarrollar un módulo electrónico para la enseñanza del área de Ciencia, Tecnología y

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

18

Ambiente en la educación secundaria peruana que permita incrementar el interés en ingeniería de
los adolescentes de los tres últimos años de educación secundaria a través del estudio y uso de
subsistemas electrónicos.

El problema actualmente en el Perú, es el uso de la tecnología para la educación, ya que se ha
dado con tecnología importada de manera específica para el área de Ciencia, Tecnología y
Ambiente (CTA en adelante). La problemática de esta situación es que son tecnologías que
muchas veces no toman en cuenta la realidad de la educación en el país y esto puede influir en los
bajos o lentos resultados que saltan a la vista sobre la mejora en la educación peruana. Evaluaron
la hipótesis que prueba que el rendimiento educativo en el curso de ciencia y ambiente de los
alumnos de 13-15 años del IEP San Martin de Porres en el año 2014 está en función de su
desempeño en un Taller de Electrónica que utilizo un módulo electrónico para la enseñanza del
área de Ciencia, tecnología y Ambiente diseñado en este trabajo de tesis.

Así pues, la metodología consideró una población de 180 alumnos del Instituto Educativo
Particular (IEP en adelante) San Martin de Porres ubicado en el distrito de San Martin de Porres,
alumnos de los 3 últimos años, (120 hombres y 60 mujeres) y emplea una muestra de 12 alumnos
de esta población (8 hombres y 4 mujeres), en adolescencia temprana, de edad 13-15 años.
Las fases que se desarrollaron en esta investigación fueron 3 y comienzan con una etapa de
aprendizaje de electrónica, para que el alumno se familiarice con los conceptos y aplicaciones
electrónicas, otra etapa de la metodología es un desarrollo de un proyecto aplicativo general
identificado como Mundo Electrónico y por último se presentan 3 proyectos aplicativos en base
al uso del microcontrolador en la tarjeta de desarrollo Arduino, dando información desde el
sensor, microcontrolador y el actuador; característica y programación de Arduino.
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El indicador para medir el rendimiento de los alumnos son la nota promedio y la dispersión de
las notas del curso de 12 alumnos en el año 2013 y 2014.

Antes de pasar a los resultados del estudio conviene mencionar que para alcanzar el objetivo
trabajaron en evaluar distintas tecnologías utilizadas alrededor del mundo para la robótica
educativa, que pueden ser de apoyo en el aula o como herramientas para las competencias de
robótica y se encontró varios logros obtenidos en otros países como Uruguay con el “Proyecto
Butiá”, en Argentina con el robot “Múltiplo” y los avances en este tema en Europa y
Iberoamérica.

Los resultados obtenidos se basaron en el desarrollo de un Taller de Electrónica a 12 alumnos
de 3er, 4to y 5to grado de educación secundaria del IEP San Martín de Porres en el periodo
educativo 2014, y se comprobó la hipótesis planteada en este trabajo, que pruebe que el
rendimiento educativo en CTA de los alumnos del colegio San Martín de Porres está en función
de su desempeño en un Taller de Electrónica, donde diseñan e implementan un módulo de
electrónica. Así lo muestran los resultados del mejor rendimiento de los alumnos en el curso de
CTA comparando datos de notas del 2013 y 2014, donde se incrementó la nota media de 15.42 a
16.92 en un rango de 1 a 20 y una desviación estándar que disminuyo de un valor de 1.31 a 0.79.
Comprobaron que el diseño del Módulo electrónico para la enseñanza de temas relacionados a
la electrónica involucra un trabajo por etapas por parte del alumno como parte de su aprendizaje
constructivista. Esto se evidenció en la respuesta de los 12 alumnos que participaron en el Taller
de Electrónica, quienes trabajaron desde la adquisición de conceptos básicos, pasando por el
ensamblaje del módulo, de acuerdo al diseño detallado y las herramientas brindadas, y
culminando con la ejecución de proyectos aplicativos por parte de los alumnos.
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La implementación del Módulo electrónico para la enseñanza de temas relacionados a la
electrónica logró motivar el interés de los alumnos respecto a la ingeniería, como lo demuestran
las respuestas a la pregunta “El nivel de influencia que tendría el módulo electrónico educativo en
los estudiantes para que puedan desarrollar más sus capacidades e ingenio serían”, el 25% de los
12 alumnos que recibieron el Taller de Electrónica respondieron que sería muy alto y 25% que
era alto.

Finalmente, la conclusión más importante es que un Taller de Electrónica para estudiantes de
3er, 4to y 5to grado de educación secundaria del IEP San Martín de Porres de año lectivo 2014,
donde la implementación del Módulo electrónico para la enseñanza de temas relacionados a la
electrónica influyó positivamente en el interés en el área de Ciencia Tecnología y Ambiente
porque incorporó un aprendizaje activo a través del uso de herramientas electrónicas de fácil
acceso.

García F., & Vargas F. (2008), tienen como propósito elaborar ayudas y actividades
didácticas para la tecnología en los grados cuarto y quinto buscando que ellos desarrollen
habilidades y destrezas del conocimiento con la aplicación de la técnica.

Con la idea de ayudar a los estudiantes, los autores han diseñado un proyecto pensando en
que pueda facilitar la labor educativa, a la hora de realizar actividades tecnológicas en el aula.
Teniendo en cuenta el sistema de evaluación por competencias han organizado una estructura
de trabajo, en la que el estudiante parte de unos conceptos básicos investigando y
profundizando con el fin de involucrarle en los ejes temáticos que corresponden al grado que
cursa durante su año lectivo.
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Inicialmente el estudiante debe comenzar por un proceso de asimilación en el que debe
consultar sobre la utilidad que han tenido las herramientas de tipo manual y los instrumentos
de medición, a través del tiempo, logrando de esta forma, que los pueda manipular con pleno
dominio de las normas de seguridad. A la vez el estudiante debe interpretar la información
adquirida de tal manera que le permita realizar montajes sencillos a través de un esquema
dado. Es muy importante que el estudiante pueda, a través de un diagrama, llevarlo a la
realidad, es decir, elaborar maquetas ò modelos bien estructurados para realizar sus propios
proyectos.

Cuando el estudiante propone por sí mismo, formas de realizar montajes diferentes a los
propuestos en este proyecto, que los hemos enfocado hacía las clases de energía como: la
solar, la potencial, la mecánica y la eólica, entre otras, se habrá cumplido con el proceso de
formación tecnológica en el estudiante, que lo ayudara a ser competente consigo mismo y con
su entorno, básicamente los temas propuestos se deben desarrollar siempre de forma conjunta,
tanto por los estudiantes como por los profesores, para que de este modo, se pueda construir el
modelo de aprendizaje más adecuado. Cada unidad de este proyecto, corresponde a un tema
específico de trabajo, los cuáles están divididos en sub-temas y a la vez estos los elaboraron
como guías de trabajo. Cada guía, parte de una figura principal que lleva desglosado a su
alrededor los pasos a seguir, para realizar su construcción. Unas opciones para profundizar en
el tema propuesto son las normas de seguridad para el cuidado en el manejo de las
herramientas y finalmente incluyeron el logro que debe alcanzar el estudiante cuando
desarrolle la guía didáctica. Para el desarrollo de las guías, le entregaron al estudiante un
formato que han denominado estructura evaluativa y tiene la función de orientar al estudiante
mediante siete procesos de aprendizaje, lo que llevan a justificar sus proyectos con su propio

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

22

lenguaje, basados con el esquema de conceptos adquiridos a través de estos procesos. Los
autores consideraron dicha estructura evaluativa muy importante, porque les permitía saber
cómo el estudiante avanzo en su construcción del conocimiento.

Antes de pasar adelante conviene señalar que un experimento científico, es una actividad
que implica el uso de reglas básicas, para verificar una hipótesis.
Un enfoque Cualitativo implica la Observación, Un enfoque Cuantitativo implica mediciones.
Recordemos que un buen científico creativo, se debe a su experimentación continúa. Es decir que
a medida que se construyan los proyectos tecnológicos, poco a poco se irá ampliando el taller.

Hechas estas salvedades aclaratorias, bien podemos sin equivoco seguir con la metodología
que se trabajó desde la elaboración de una ayuda didáctica, para los grados ya mencionados, en
tecnología, hasta la organización de un taller guía, estandarizado para el profesor. Donde maneja
el sistema de evaluación por competencias, para cada actividad. Finalmente, han elaborado una
ayuda audiovisual de tipo multimedia, para que el estudiante observe e identifique, los pasos que
debe tener en cuenta para elaborarlo.

Las conclusiones a las cuales se llegó, fueron:
a) El proyecto adquiere su valor, cuando el docente lo pone en práctica, respaldado
por las ayudas audiovisuales y siguiendo el plan general del proyecto, se convierte en
facilitador y orientador de un proceso de aprendizaje, para que el estudiante desarrolle sus
destrezas y habilidades, que se van a ver reflejadas en nuevas ideas, que, llevadas a la
realidad, se convierten en avances tecnológicos.
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b) Desde otro punto de vista, es el mismo estudiante quien evalúa su nivel de
aprendizaje y puede re-orientar su propia construcción de conocimiento. El resultado de
todo lo anterior, se verá reflejado en los proyectos anuales que el colegio programa sobre
ciencia y tecnología, que además de permitir al estudiante confrontar su aprendizaje y la
forma de solucionar problemas específicos, compromete a la institución a mejorar su nivel
académico, como también a proyectarse y a ser reconocida en la comunidad.

c) Gracias a la elaboración de dicho proyecto, se logró poner en práctica los
conocimientos pedagógicos y técnicos, adquiridos durante la carrera de Electromecánica,
siendo muy satisfactorio para los autores del proyecto porque el cuerpo docente
estandarizo procesos los cuáles fueron muy bien acogidos por ellos a la hora de enseñar y
evaluar por lo menos en la comunidad estudiantil del Colegio Gimnasio Cáceres.

d) Los autores creen que este proyecto, tiene viabilidad para ser implementado en
otras instituciones educativas, como modelo educativo para el área de tecnología, porque
la estructura del trabajo permite ser aplicada en diferentes áreas del conocimiento.

e) Se pretende que el estudiante maneje la tecnología como algo asequible y que
sirva como eje interdisciplinario en el área de ciencias, incluyendo las matemáticas, las
ciencias naturales e incluso algunas nociones de física, desde los primeros años de vida
escolar.

Peña, J. y Moreno, N. (2001), se plantearon desde sus objetivos, inculcar la ética en los
estudiantes desde los primeros años de formación. También, promover la participación, aceptar la
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crítica constructiva, decidir y actuar en forma responsable y autónoma, en la solución de
problemas no sólo memorizar sino lograr un pensamiento conceptual.

La metodología, de esta investigación es cualitativa de tipo descriptiva. Como conclusiones y
prospectivas:
a)

Plantearon la necesidad de que al establecer el área de Tecnología se dé una

definición clara de ésta, por este motivo la alternativa de taller facilitó puntualizar y enfocar
los términos relacionados con educación en tecnología, sobre todo en lo concerniente con la
realización práctica y a su articulación dentro del currículo de la educación básica y media.

b)

Al incorporar la tecnología en los procesos escolares se hace necesario formar

estructuras de pensamiento que promuevan la identificación y formulación de situaciones
problema, estas estructuras deben partir desde los docentes y permitirse su identificación por
parte de los estudiantes, además las posibles soluciones a estos problemas de carácter
intelectivo y en lo posible sociales se deben facilitar o en lo posible orientar, todo esto
conlleva a que los profesores y estudiantes adopten, adapten y construyan conocimiento
tecnológico.

c)

El maestro debe contar con una dinámica propia de evaluación para cada una de

las modalidades, especialidades o capacidades de los estudiantes (competencias), esto genera
resultados de eficiencia y eficacia. Así mismo, el impacto social de este tipo de pensamiento
generará una nueva concepción social.
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Para poder generar un cambio de fondo en la estructura educativa de Colombia, se

debe comenzar por cambiar el pensamiento del profesor, sobre todo en los niveles inferiores.
En estos grados es donde el estudiante cimienta su proceso educativo y desde allí es donde se
le debe incentivar para la investigación, motivando en él un pensamiento crítico y analítico
para que logre generar ideas que puedan solucionar problemas de un entorno en particular.

Finalmente Sánchez, J. (2010), Este trabajo presenta experiencias relacionadas con el
aprendizaje a través del material lúdico LEGO y los estilos de aprendizaje en el aula. El propósito
es fomentar nuevas metodologías y estrategias didácticas tal es el caso del aprendizaje
cooperativo a través del cual permite una metodología activa aunado a las Tecnologías de la
Información y la Comunicación (TIC en adelante).

Parte del reconocimiento de las características y ventajas pedagógicas generales del LEGO
como los son: el aspecto lúdico como eje motivador, la posibilidad de construcción del
conocimiento a través de la experiencia, la complejidad gradual que ofrecen las construcciones, la
relación con modelos que ayudan a interpretar la realidad, la presentación atractiva para captar la
atención del niño, las posibilidades de desarrollo de habilidades psicomotoras, su fácil
organización y uso en el aula, la generación de escenarios para el trabajo en grupo, entre muchas
otras más.

Las instituciones tienen el deber de apoyar a sus docentes en un plan de desarrollo de la
Tecnología de información y la propuesta de nuevas líneas de investigación que permitan nuevas
oportunidades para su desarrollo personal y profesional cuyos resultados constituyan una fuente
útil para afirmar “la cultura del aprendizaje”.
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En este contexto surge la necesidad de conocer los Estilos de aprendizaje de los estudiantes de las
diversas instituciones involucradas en esta investigación, planteando como problema:
¿Cuál es el estilo de aprendizaje predominante en los estudiantes del SEGUNDO ciclo 2010-2
de la Maestría en Informática Aplicada a la Educación de UIGV?
¿Cuál es el estilo de aprendizaje predominante en los estudiantes de los colegios representados
por los docentes en formación y estudiantes de la Maestría en Informática Aplicada a, la
Educación?

Los objetivos de la investigación desde la identificación de los estilos de aprendizaje de los
alumnos del segundo ciclo de la Maestría en Informática Aplicada a la Educación, también
aplicaron y analizaron los estilos de aprendizaje de los docentes de formación de robótica en sus
centros que laboran, y por último aplicaron e implementaron una propuesta de la robótica en los
docentes de formación de la Maestría en Informática Aplicada a la Educación.

La investigación se desarrolló con los estudiantes de la Maestría en Informática Aplicada a la
Educación, denominados profesores en formación de la Universidad Inca Garcilaso de la Vega,
en primer lugar, la metodología, en función de los objetivos formulados y el tipo de estudio
planteado, es de tipo descriptivo y de relación, combinando técnicas cuantitativas y cualitativas.
Se utiliza el método de ficha de evaluación docente, que finalmente será enviado al docente
responsable de la asignatura de la Maestría en Informática Aplicada a la Educación.

El nivel es descriptivo en el que se ha aplicado el Cuestionario Honey-Alonso de Estilos de
Aprendizaje (CHAEA en adelante), para detectar los Estilos de Aprendizaje de los estudiantes de
la Maestría en Informática Aplicada a la Educación de la Universidad Inca Garcilaso de la Vega.
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Así como también de alumnos y docentes de algunas Escuelas ubicadas en la Unidad de Gestión
Educativa Local (UGEL) 03 de Lima Metropolitana. La población estuvo constituida por 20
estudiantes de la Maestría en Informática Aplicada a la Educación a la Educación de la
Universidad Inca Garcilaso de la Vega en los semestres 2010-1 y 2010 -2, denominados docentes
de formación. Ellos a su vez dictaban clases en diversas escuelas en donde seleccionaron un total
de 2 Escuelas Públicas del sector 3 con un total de 600 alumnos y un colegio particular
perteneciente al Bachillerato Internacional con un total de 166 alumnos del nivel del Programa de
años intermedios.

Definitivamente esta investigación arrojó como conclusiones:



A través del resultado de la aplicación del instrumento CHAEA he podido determinar
que lo óptimo de una clase de Robótica Educativa es conformar grupos de distintos
estilos de aprender, integrados por cuatro alumnos.



Desde el punto de vista del investigador, el material concreto influye de manera
positiva en el aspecto emocional del educando permitiendo reforzar los valores y una
actitud de trabajo productiva y gratificante no solo personal sino a nivel de equipo,
fortaleciendo la confianza entre sus compañeros.



Si ha de extraerse una lección de la propuesta de la Robótica Educativa, es que la
metodología genera interés entre los alumnos por conocer, por saber hacer y que está
en manos de los profesores ofrecer tan estimulante actividad a sus alumnos,
haciéndolos partícipes de un momento de sintonía y familiaridad en torno a un hecho
educativo que finaliza con una experiencia de honda repercusión personal
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2.2 Marco Legal

Desde la Ley 115 de Febrero 8 de 1994 por la cual se expide la ley general de educación,
el congreso de la República de Colombia en los Artículos 19, 23 y 31, se establecen unas
directrices obligatorias en las instituciones educativas, que deben entenderse como un
conjunto de saberes, procesos y valores fundamentales en el desarrollo integral del sujeto en
los diferentes contextos del territorio nacional.

El área de tecnología e informática hace parte de las nueve áreas fundamentales y
obligatorias para la educación de básica y media, por lo cual hace parte del plan de estudios y
el Proyecto Educativo Institucional (PEI en adelante). De este modo, Ley 115 de Febrero 8
de 1994; pretende llevar a cabo procesos educativos que favorezcan el desarrollo de
pensamiento tecnológico y competencias en la solución de problemas que contribuyan a
satisfacer necesidades individuales y sociales en tanto la tecnología ayuda al desarrollo de las
capacidades creativas, críticas y reflexivas de las personas, motivándolas a participar
activamente en la construcción de sociedades con mejor calidad de vida.

También, la Guía N° 30 de las orientaciones generales para la educación en tecnología de
2008, aborda la tecnología como aspecto fundamental de la educación básica y media para formar
a niñas, niños y jóvenes competentes, “Se refieren a un conjunto de conocimientos, habilidades,
actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas, meta-cognitivas, socio-afectivas y
psicomotoras” (p. 15), es decir, que el estudiante pueda tener un desempeño eficaz de acuerdo al
acelerado desarrollo de la misma y poder reducir esa brecha entre la tecnología y lo que se vive
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cotidianamente y así promover la innovación, reflexión y el descubrimiento a través de la
tecnología como eje articulador de saberes.

De igual manera, desde los Lineamientos Curriculares de Ciencias Naturales y Educación
ambiental, MEN (1998), se han dado las orientaciones importantes sobre las bases de
conocimiento en tecnología que son necesarias abordarlas, ejemplo de ello, “La diferencia entre
ciencia y tecnología se encuentra en las perspectivas de aplicación de los conocimientos a la
solución de problemas prácticos” (p. 13).

Así mismo, en los Estándares Básicos de Competencias en Ciencias Naturales MEN,
(2004), plantean unos saberes específicos propios del área, en esta perspectiva están: Ciencia,
tecnología y sociedad que pretenden no sólo identificar las características de las máquinas
simples, sino hacer una construcción para resolver problemas cotidianos e identificarlas con un
momento de la historia. Esta trazabilidad permite un trabajo interdisciplinar entre las áreas.

2.3 Marco conceptual
En este apartado se encuentran los referentes teóricos que orientan esta investigación desde la
tecnología, enseñanza de la tecnología, didáctica, energía y el LEGO como estrategia de
aprendizaje.

2.3.1 Tecnología
La tecnología, como actividad del ser humano busca solucionar problemas, necesidades
individuales y colectivas, mediante el desarrollo o la construcción de sistemas técnicos
empleando para ello los recursos que la naturaleza y la sociedad ponen a su alcance.
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En realidad, el ser humano siempre ha creado artefactos, a veces como aplicación de
conocimientos científicos previos, pero, mucho más a menudo, simplemente en su actividad
de homo faber que utiliza su ingenio para fabricar herramientas. Afortunadamente, una vez
inventada la herramienta, el éxito de un artefacto (rueda o máquina de vapor) ha llevado a
estudiar el porqué de su funcionamiento y a ampliar el campo del conocimiento teórico que es
propio de la ciencia (Brunet, J. 2000., p. 240).

De este modo, observamos cómo la tecnología es inherente a la creación e innovación del
hombre en su vida cotidiana, por ello, siempre está en constante cambio. De ahí que, el reto del
ser humano sea la búsqueda continua de ideas para solucionar problemas y, generar nuevos
productos que le faciliten la vida. Lo anterior, ha llevado a la tecnología a estar en movimiento,
es decir, que tanto el conocimiento como la organización social están sujetos a constantes
cambios que implican adaptaciones rápidas para permitir el acceso a las nuevas posibilidades que
ofrecen este tipo de procesos.

De igual manera, como lo mencionan los Lineamientos Curriculares de Ciencias Naturales y
Educación ambiental (1998), “El hombre a través de su historia y como producto de sus
interacciones sociales, ha generado diferentes tipos de conocimiento (arte, ciencia, tecnología,
etc.) que hacen parte del acervo cultural y del nivel de desarrollo de una nación” (p. 20).

Indicando con esto, la manera cómo se ha construido el conocimiento, como parte de ese
proceso inherente a la capacidad del ser humano, en especial a su capacidad de solucionar los
problemas que se le presentan a diario a través de la invención. Por ello, es importante
comprender los principios fundamentales y el origen histórico del mundo tecnológico para hacer
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parte de una cultura innovadora y tecnológica. Sin embargo, es evidente que tanto la ciencia
como la tecnología han estado en manos de quienes poseen los recursos y eso ha impedido que
toda la población tenga la misma oportunidad para acceder a ella.

Sin embargo, es relevante mencionar que la perspectiva de la tecnología ha cambiado
radicalmente,

(…) la tecnología de punta ya no procede de artefactos sencillos como la rueda, sino de la
aplicación de conceptos complejos y sofisticados de la ciencia (…) sin embargo de forma
paralela, hoy no hay ciencia básica que no recurra a la utilización de un complejo aparato
tecnológico. (Brunet, J. 2000., p. 241).

Retomando lo anterior, hace algunos años se hablaba de adelanto tecnológico haciendo
referencia a cualquier artefacto sencillo que facilitara la vida. En cambio, hoy día han surgido
elementos complejos que junto con la ciencia han permitido el avance, la innovación, creación y
la calidad de vida. No obstante, la tecnología y la ciencia están estrechamente relacionadas, ya
que comparten esa búsqueda incesante de construcción y desarrollo de conocimiento.

De ahí que, la tecnología es la encargada de diseñar y/o proveer los instrumentos, implicando
así la reflexión y la potencialidad de la creatividad humana, abarcando en su campo de acción,
desde lo general hasta el más pequeño detalle, del saber implícito de los artefactos, sistemas y
procesos. La técnica comienza en el momento de utilizar las estrategias, los equipos y los
sistemas para producir el artefacto previamente concebido bajo los parámetros de una necesidad.
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De lo anterior se desprende que si los docentes no cambian su mirada acerca de los procesos
formativos en donde el estudiante espera que el profesor comience a lanzar conceptos y el rol del
alumno es intentar construir conceptos y aplicarlos mediante el aprender haciendo y de esta
manera apropiar el conocimiento no por una nota sino por un proceso de auto-motivación en
conjugación con la práctica con el fin de desarrollar habilidades que conlleve a los alumnos a
poder incorporarse al mercado laboral como alternativa de mejoramiento tanto de su calidad de
vida como de su comunidad.

Entonces, aunque no se trata de calificar el sistema de educación nacional, se propone tener en
cuenta estrategias lúdicas para trabajar en el aula para que los estudiantes del área de tecnología,
así como de cualquier área, se motiven en generar ideas acerca de la implementación de los
conocimientos adquiridos en la escuela.

La solución para vincular las nuevas tecnologías, es que los estudiantes disfruten de ellas, con
la orientación de docentes que asumen una nueva relación dentro de la enseñanza-aprendizaje, un
rol de tutor acompañando el proceso de construcción de conocimiento del estudiante , de esta
manera, se desarrollan procesos como: aprender diferentes estructuras cognitivas de acuerdo con
su interés y vinculación con las acciones de aprendizaje; la competencia comunicativa cuando, se
da dentro de una dinámica de trabajo en equipo que le permite al estudiante interactuar con sus
compañeros; los procesos valorativos y actitudinales, donde el estudiante genera un nuevo
comportamiento en relación con situaciones como, el valor que tiene el tiempo, el compartir con
los demás, la importancia de planear las actividades y saber valorar el esfuerzo colectivo.
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2.3.2 Enseñanza de la tecnología

La sociedad actual aún no llega a dimensionar la magnitud de lo que la tecnología significa, en
términos de optimización de tiempos y mejoramiento de calidad de vida. Sin embargo, el
verdadero cuestionamiento corresponde a los desafíos que tiene la escuela en cuanto a la
inclusión de nuevas tecnologías en ella. En este sentido, las prácticas pedagógicas, las actividades
académicas y demás (Biblioteca escolar, el comedor y el patio) espacios escolares cobran gran
importancia, por cuanto deben contribuir para que la educación responda de manera efectiva al
desarrollo social, cultural, y tecnológico con procesos y resultados de aprendizaje pertinente con
el contexto del estudiante.

De ahí, la importancia de concebir la tecnología desde su concepto amplio e integral, como el
campo del saber centrado en la resolución de problemas y satisfacción de necesidades
individuales y sociales, con el fin de transformar el entorno y la naturaleza de manera racional,
crítica y creativa, “el saber tecnológico presenta, respecto a la ciencia, importantes
especificidades que lo caracterizan como saber propio, ya que podemos encontrar diferencias en
los objetivos que persigue, así como en sus procesos y componentes investigacionales” (Mena,
B., Porras, M. & Mena M., 2004, p. 9).

De igual forma, resulta innegable la aceleración del desarrollo tecnológico durante el siglo
XXI, este proceso exige necesidades formativas en este campo, para poner en manos del
ciudadano los recursos necesarios y con ello ser agente activo, ya sea como consumidor de los
recursos que la tecnología ofrece o como agente productor de innovaciones tecnológicas. Así
pues, en los últimos decenios un gran número de países, han incorporado al currículo, la
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enseñanza obligatoria de ésta área, a través, de los siguientes temas: tecnologías de la
información, tecnologías de la comunicación, control y robótica, electricidad y electrónica,
constituyendo éstos aproximadamente la mitad del currículo total del área.

El área de tecnología en la educación secundaria trata de fomentar el aprendizaje de
conocimientos y el desarrollo de destrezas, que permiten tanto la comprensión de los objetos
técnicos, como la intervención sobre ellos. De igual manera, pretende que los alumnos utilicen
las nuevas tecnologías como herramientas para explorar, analizar, intercambiar, generar
conocimiento y presentar la información. Como lo enuncian las orientaciones, a continuación:

La alfabetización tecnológica es un propósito inaplazable de la educación porque con ella se
busca que individuos y grupos estén en capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar
objetos, procesos y sistemas tecnológicos, como requisito para su desempeño en la vida social
y productiva (MEN, 2008, p. 11).

De ahí que, se plantee el desarrollo de las capacidades necesarias para fomentar la actitud
innovadora en la búsqueda de soluciones a problemas existentes en sus contextos. Entendiendo
competencia, según lo planteado por el MEN como los conocimientos, habilidades, las actitudes
y los valores que se desarrollan en las personas en la interacción con los otros permitiendo así,
comprender, interactuar y transformar el mundo en el que viven.

Por lo tanto, podemos entender que el área de tecnología se articula en torno a un binomio
conocimiento-acción, donde ambos deben tener un peso específico equivalente. Una continua
manipulación de materiales sin los conocimientos técnicos necesarios puede conducir al mero
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activismo y, del mismo modo, un proceso de enseñanza-aprendizaje puramente académico,
carente de experimentación, manipulación y construcción, que puede derivar en un
enciclopedismo tecnológico inútil.

Desde estas proposiciones, se plantea la necesidad de una actividad metodológica que se
apoye en tres principios. Por un lado, la adquisición de los conocimientos técnicos y científicos
necesarios para la comprensión y el desarrollo de la actividad tecnológica; en segundo lugar,
estos conocimientos adquieren mayor sentido si se aplica al análisis de los objetos tecnológicos
existentes y a su posible manipulación y transformación, sin olvidar que este análisis se debe
enmarcar trascendiendo al propio objeto e integrándolo en el ámbito social y cultural de la época
en que se produce. En tercer lugar, la resolución de problemas se convierte en una forma de
aprendizaje que contribuye al desarrollo de habilidades y actitudes que le permiten al estudiante
la resolución de problemáticas cotidianas.

De acuerdo con lo anterior, la educación cumple una labor pedagógica que permite la
formación de personas integrales sin distinciones, que prepara en el entendimiento y en la
reflexión de los saberes científicos y tecnológicos. De modo que, el propósito de la educación es
propiciar la investigación y el desarrollo de los saberes permitiendo hacer del saber un acto
democrático.

De este modo, se entiende la formación como un aprendizaje innovador y de mantenimiento,
organizado y sistematizado a través de experiencias planificadas, para transformar los
conocimientos, técnicas y actitudes de las personas. Es por ello, que hoy día el rol del docente no
es sólo enseñar unos conocimientos teóricos, sino, mantener e incrementar el interés de los
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estudiantes. Por ello es indispensable generar flexibilidad y creatividad en su enseñanza, a lo
largo de todos los niveles educativos. Se sugiere trabajar la motivación a través del estímulo de la
curiosidad científica y tecnológica, para mostrar su pertinencia en la realidad local y su
contribución a la satisfacción de necesidades básicas (MEN, 2008, p.11).

Todo lo anterior, para promover el desarrollo cognitivo, personal y reflexivo del estudiante,
mediante actividades críticas aprovechando la considerable información disponible en la red a
través de, un trabajo interdisciplinario que construye conocimiento. En consecuencia, el saber
tecnológico en la escuela requiere un cambio radical en el sistema educativo que permita el
acceso a todos y que promueva en realidad ese fin, de formar ciudadanos con pensamiento
científico y con ideas innovadoras que contribuyan al mejoramiento en la competitividad frente al
desarrollo de otros países, no solamente a nivel de la producción tecnológica sino de la
generación de un pensamiento científico y tecnológico.

Lo que nos lleva a decir que, saber hacer en un contexto, es el conjunto de acciones que un
estudiante realiza para resolver un problema que le planea su realidad y que cumple con las
exigencias específicas del mismo. También, que está directamente relacionado con la
transformación del ámbito educativo y a su vez el desarrollo científico y tecnológico de su
entorno, generando desarrollo para su país.

2.3.3 Didáctica
No es posible una transformación de la acción pedagógica, si como docentes no se ve la
didáctica como eje fundamental del engranaje que encierra todo el quehacer pedagógico, como lo
mencionan Mena & otros (1996): “La Didáctica no es una ciencia independiente, sino que forma
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parte importante de la Pedagogía” (p. 7), pues, es una disciplina que habla de la enseñanza y, por
ello, se ocupa del estudio de la acción pedagógica y el diseño del currículo, de las estrategias de
enseñanza, de la programación, de su puesta en práctica, de la evaluación de los aprendizajes y
tiene como misión describirlas, explicarlas, fundamentarlas y enunciar las normas para una mejor
resolución de los problemas que estas prácticas plantean a los docentes.

La didáctica es una teoría necesariamente comprometida con prácticas sociales orientadas a
diseñar, implementar y evaluar programas de formación, a orientar y apoyar a los alumnos en sus
acciones de aprendizaje, a identificar y a estudiar problemas relacionados con el aprendizaje con
vistas a mejorar los resultados para todos los alumnos y en todos los tipos de instituciones. No se
le puede negar a la didáctica su virtualidad operativa. Por lo cual supone un aprender haciendo.

Una de las maneras de aplaudir a la práctica educativa por parte de la Didáctica, es el hecho de
que gracias a ella puede existir una tecnología educativa pues se encuentra más cerca de la acción
educativa, aunque siga siendo cierto que ninguna tecnología logrará enseñar a hacer una
actividad, sino solamente desarrolla capacidades y/o habilidades de cómo se deben hacer, aquí el
educando cumple con unas competencias mínimas requeridas (analizar, interpretar, etc.)
Veamos una definición de tecnología que consolida todos los aspectos y consideraciones que
debemos tener presentes para estar en línea con la Didáctica; Según (Mena & otros, 1996),
refieren

(…) la Didáctica nos permite conocer la naturaleza y las causas del fenómeno
instructivo. Se halla dentro de la tendencia del hombre a la comprensión de la realidad de
manera racional. El hecho de que nuestra ciencia nos permita un conocimiento mejor,
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mayormente satisfactorio, más sistemático y seguro del hecho didáctico, nos proporciona
las bases para la construcción de una Tecnología de la educación intelectual (Mena &
Otros, 2004, p.8).

De ahí que, la tecnología como un sistema de acciones intencionales, planificadas y de
intervenciones o procesos busque la consecución de determinados fines, valores o patrones
valiosos y que está basado en conocimientos de otras ciencias y en conocimientos pragmáticos y
operacionales propios o también de otras ciencias. Parece claro que esta caracterización de la
tecnología encaja perfectamente con la problemática de la realidad educativa y el conocimiento
pedagógico-didáctico en nuestra moderna sociedad, en la que la educación aparece planificada,
apoyada en instituciones y construidas ad-hoc, con utilización frecuente de artefactos e
instrumentos didácticos. La Didáctica parece acercarse así a lo que hemos caracterizado como un
saber tecnológico.

En consecuencia, la didáctica apunta a la construcción de distintos saberes que los estudiantes
construirán con relación a su entorno local y global, por lo tanto, un tratamiento didáctico de los
diferentes dominios explicativos, bajo una perspectiva compleja, permite entender la
multidimensionalidad de los procesos implicados en el aprendizaje escolar, la importancia de las
ideas de los estudiantes y el sentido de las representaciones sociales que evidencian los docentes
a la hora de tomar decisiones sobre la praxis educativa.

Considerar la pedagogía como un saber reconstructivo, que se pregunta el ¿por qué se educan
las personas?, y la didáctica como un saber práctico cargado de la ideología en la acción, y que
además se interroga por la manera en que aprenden las personas, alimenta la reflexión en torno a
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la necesidad de una mirada sistémica y plural de la labor docente, en la cual se consideran las
emergencias, las indeterminaciones y las relaciones complejas del proceso educativo y se admite
la construcción de un espacio relacional donde cobra vida el saber pedagógico, el estatuto
epistemológico y filosófico de la profesión docente y se delimita el horizonte de sentido en el
cual se construye la identidad profesoral.

De igual forma, resulta casi imposible determinar la finalidad de un proceso pedagógico, sin
una columna vertebral, como lo es el diseño didáctico; por tanto, toma como punto de partida el
acto didáctico con su diseño, que consiste en un plan desde el cual el sujeto del conocimiento, es
decir, el estudiante, se apropia del objeto que va a conocer y su metodología está estructurada con
el fin de responder a la planeación estratégica del proceso, como se refiere a continuación,

La didáctica constituye un concepto general de las prácticas escolares. En su
configuración interna, ella se orienta más por los problemas y cuestiones propias a su
objeto que por la capacidad metodológica (…) Su especificidad reafirma la condición de
ser una disciplina, cuyo objeto de estudio es la génesis, circulación y apropiación del
saber y sus condiciones prácticas de enseñanza y aprendizaje. (Zambrano, A. 2005, p. 21).

De lo anterior, es importante resaltar cómo la didáctica está presente en las situaciones donde
se da el aprendizaje en relación con la manera práctica en que se aborda.
Las notas más características de una programación didáctica pueden concretarse en lo
siguiente,
a) Coherencia: La programación forma parte de un diseño planificador más amplio y, para
esta investigación se trabaja el recurso didáctico LEGO como estrategia didáctica para la

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

40

formación en tecnología, teniendo en cuenta que a los alumnos les llama la atención la
tecnología se debe aprovechar esa fortaleza, sin embargo los docentes no usan dicha
herramienta a su favor y si lo hicieran lograrían hacer clases más dinámicas donde el
estudiante construya su aprendizaje con la guía del maestro, donde este aprendizaje sea
como un juego en el cual el educando aprende y logra competencias, divirtiéndose y
asumiendo retos.

b) Contextualización: La programación ha de tener como referente inmediato el contexto
educativo al que se dirige, las características y peculiaridades del grupo clase donde se
pondrá en marcha. Para el caso de esta investigación, la programación está dirigida a un
grupo de estudiantes del ciclo IV del colegio María Mercedes Carranza I.E.D., ubicado en
la localidad 19 de Bogotá (Ciudad Bolívar).

c) Utilidad: La programación del aula busca una utilidad real y no superar simplemente, una
exigencia burocrática más. Para el caso de esta investigación, la intención surge como una
necesidad de utilizar herramientas didácticas que sean atractivas a los estudiantes y donde
se aprenda haciendo, pero el solo uso de estas herramientas no era suficiente se quiere
validar el LEGO como herramienta acompañada de talleres, donde se realizan una serie
de actividades que hacen que el estudiante construya, siga instrucciones, responda
preguntas, trabaje en equipo, diseñe y de solución a un problema.

d) Realismo: No podemos ignorar que a la fase del diseño didáctico sigue otra de desarrollo
y evaluación, por tanto, lo que se programe debe ser realizable. En este sentido esta
investigación consta de 7 sesiones didácticas que hacen las veces de unidades didácticas
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donde cada una tenía establecidos tiempos para su desarrollo, sin embargo, por
dificultades de tiempo y espacio físico, sólo se desarrollaron 4 sesiones.

e) Colaboración: La consideración del profesor como miembro activo de un equipo docente
supone aceptar la necesidad de un trabajo colaborativo. Estamos invitados a abandonar la
cultura del individualismo para instalarnos en el marco de la cooperación y del trabajo
compartido. Como consecuencia, se ha de propender por clases; donde el estudiante
construya su aprendizaje con la guía del maestro, y este aprendizaje sea como un juego en
el cual aprende y desarrolla competencias, divirtiéndose y logrando retos personales.

f) Flexibilidad: La programación está pensada para orientar la práctica educativa, no para
condicionarla. Su carácter flexible permitirá ser ajustada a las exigencias de cada jornada.
Es por ello que se trabaja bajo el lema de aprender haciendo.

g) Diversidad: La programación de aula puede articularse alrededor de diferentes técnicas
didácticas, que no necesariamente han de tener la estructura de una unidad didáctica. Las
tareas del aula pueden organizarse en torno a proyectos de trabajo, centros de interés, etc.

Esta programación ofrece diferentes actividades que necesitan de creatividad, expresión,
comunicación entre otras, donde cada uno de los integrantes se vea obligado a auto-organizarse,
asumiendo un rol que se fije de común acuerdo. También se pretende que los talleres faciliten que
el educando tenga una actitud crítica y participativa frente al tema, de esta manera se llevará a
cabo una socialización donde los estudiantes expresen sus inquietudes y puntos de vista y
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finalmente, se aplicará el instrumento de salida el cual nos permitirá ver el progreso con relación
al estado inicial del proceso.

Finalmente, vemos cómo el diseño didáctico está conformado por un conjunto de actividades
articuladas, en torno a, objetivos de aprendizaje específicos que da respuesta a todas las
cuestiones curriculares, al que enseñar (objetivos y contenidos), cuándo enseñar (secuencia
ordenada de actividades y contenidos), cómo enseñar (actividades, organización del espacio y del
tiempo, materiales y recursos didácticos) y a la evaluación (criterios e instrumentos para la
evaluación), todo ello en un tiempo claramente delimitado.

Dado lo anterior, esta investigación apunta a fortalecer en los estudiantes actitudes como:
trabajo en equipo, capacidad de tomar decisiones, resolución de problemas, entre otras, utilizando
el recurso didáctico del LEGO

2.3.4 Aprender a hacer: una alternativa pedagógica para la formación tecnológica

Colombia en la era de la globalización ha querido proyectar un cambio radical en el sistema
educativo con el fin de formar ciudadanos con pensamiento científico y con ideas innovadoras
que contribuyan al mejoramiento en la competitividad frente a los actuales desarrollos de otros
países no solamente a nivel de la producción tecnológica, sino de la generación de un
pensamiento científico. Por ello desde el informe a la UNESCO de la Comisión Internacional
sobre la Educación para el siglo XXI, presidida por Jacques Delors, La Educación Encierra Un
Tesoro (1991); y, desde el principio aprender a hacer, es relevante señalar que la pretensión
corresponde a que los estudiantes pongan en práctica los conocimientos de acuerdo a las
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necesidades que se les vaya presentando en su vida cotidiana. Es decir, poner en contexto sus
saberes y responder de manera efectiva tanto en la manera de relacionarse, comunicarse, pero
también, el poder trabajar en equipo.

En efecto, el progreso técnico modifica de manera ineluctable las calificaciones que requieren
los nuevos procesos de producción. A las tareas puramente físicas suceden tareas de producción
más intelectuales, más cerebrales como el mando de máquinas, su mantenimiento y supervisión y
tareas de diseño, estudio y organización, a medida que las propias maquinas se vuelven más
“inteligentes” y que el trabajo se “desmaterializa”. (Unesco, 1994, p. 95).

De ahí que, el alumno no debe comportarse como un espectador, debe estar activo y
esforzarse, hacer y experimentar, reflexionar y equivocarse, aprender por sí mismo y con otros.
Este es un proceso en el cual se construyen respuestas a determinadas situaciones, en este
proceso, el cerebro da un significado a algo y este significado es relacionado con los demás
significados que tenemos, realizando una construcción que sólo puede ser modificada o
complementada por una motivación personal pero con un sistema organizado que desde la idea le
dé un hilo conductor a su proyecto, los alumnos necesitan desarrollar su imaginación, su
creatividad, porque si trabajan sobre una soluciones ya definidas no podrán construir sus sueños y
menos proyectarlos.

El docente y el estudiante deben tomar conciencia del contenido que se espera enseñar y
aprender partiendo de los objetivos de los mismos, además, el docente debe pensar en la
didáctica, la población y sus intereses para promover la autonomía en el autoaprendizaje, porque
finalmente el estudiante es el principal gestor de su propio aprendizaje.
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Desde los postulados de Escuela Nueva y en el marco de las pedagogías activas promovidas
por Dewey, Montessori, Claparède, se promueve la figura del estudiante como protagonista de su
proceso de aprendizaje y del docente como acompañante y promotor de este proceso; juegan,
además, un papel fundamental los materiales y las actividades didácticas como herramientas para
fomentar un aprendizaje significativo, veamos:

¿Qué quiere decir exactamente que los alumnos construyan significados?, una primera
aproximación, sin lugar a duda la más conocida es la que proporcionan; (Ausubel,
Novak y Hanesian, 1983; Novak, 1982). Siguiendo a estos autores, construimos
significados cada vez que somos capaces de establecer relaciones <<sustantivas y no
arbitrarias>> entre lo que aprendemos y ya conocemos, Así la mayor o menor riqueza de
significados que atribuiremos al material de aprendizaje dependerá de la mayor o menor
riqueza y complejidad de las relaciones que seamos capaces de establecer. (Coll, C.,
1988, p. 135).

Es decir, que al construir significados integrando y asimilando el nuevo material de
aprendizaje a los esquemas que ya poseemos acerca de la comprensión de la realidad. Lo que da
significado al material de aprendizaje es precisamente su asimilación y su inserción en estos
esquemas previos. En un caso limite, lo que no podemos asimilar a ningún esquema previo carece
totalmente de significado para nosotros.

La experiencia cotidiana, nos informa que podemos estar en contacto con multitud de hechos,
de fenómenos y de situaciones que no existen prácticamente para nosotros, que no significan
nada, hasta que, por la razón que sea, se insertan en nuestros esquemas de actuación o de
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conocimiento adquiriendo de golpe un significado hasta ese momento desconocido. Siguiendo
con esta perspectiva, la construcción de significados implica igualmente una acomodación, una
diversificación, un enriquecimiento, una mayor interconexión de los esquemas previos. Al
relacionar los esquemas de acción y de conocimiento con lo que ya sabemos y lo que estamos
aprendiendo, estos saberes se modifican y, al modificarse, adquieren nuevas potencialidades
como fuente futura de atribución de significados.

No siempre el aprendizaje es significativo, es decir, que no siempre da lugar a la construcción
de significados,

(…) el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona
con la nueva información, debe entenderse por "estructura cognitiva", al conjunto de
conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo del conocimiento, así
como su organización (Ausubel, 1983, p. 1).

De ahí que, en muchas ocasiones, el aprendizaje se limita a la mera repetición memorística. De
hecho, es más bien difícil alcanzar un nivel elevado de significatividad en el aprendizaje escolar.

Por ello, las condiciones que exige su realización no son siempre fáciles de cumplir. Y sus
colaboradores han insistido en numerosas ocasiones sobre las exigencias que plantea el
aprendizaje significativo, es decir, que este debe ser susceptible de construir significados. Para
ello, debe cumplir dos condiciones: una intrínseca al propio contenido del aprendizaje y la otra
relativa al alumno particular que va a aprehenderlo.
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El docente, desde esta perspectiva, sólo apoya para que los obstáculos se puedan vencer, y,
sobre todo, debe ser lo suficientemente paciente para propiciar el aprendizaje autónomo, pues
éste requiere mucho tiempo.

2.3.5 Energía

La energía es la capacidad de que se produzcan cambios de diferentes maneras: en forma de
sonido, luz, electricidad y sustancias químicas. A pesar de sus características, no se puede ver ni
tocar, pero está presente en todas partes. En palabras de Alomá y Malaveres, 2007. “propiedad de
todo cuerpo o sistema material o no material que puede transformarse modificando su situación o
estado (p. 48)”. De ahí que, los objetos que se muevan tengan un tipo de energía. Las máquinas y
aún más la electricidad trajeron un cambio a nuestra sociedad, asimismo, el hombre ha buscado
fuentes de energía económicas para poner a su servicio y poder utilizarlas en sus necesidades
básicas. La energía hace parte de nosotros, nuestro mundo, somos energía y con sus aplicaciones
podemos llegar a comprender y dar solución a muchos de los problemas de la vida diaria. De
igual manera, la energía es comprendida como capacidad de producir un efecto y así lo expresa
Feynman R. 1971.

Hay un hecho, o si prefiere una ley, que gobierna todos los fenómenos naturales conocidos
hasta la fecha. No se conoce excepción a esta ley, es exacta hasta donde sabemos. La ley se
llama la conservación de la energía. Establece que hay cierta cantidad que llamamos energía,
que no cambia en los múltiples cambios que ocurre en la naturaleza. Esta es una idea muy
abstracta, porque es un principio matemático; significa que hay una cantidad numérica que
no cambia cuando algo ocurre. (p. 17)
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Por ello, es importante saber que la energía es una magnitud física abstracta, que a pesar del
tiempo no varía. De igual manera, se puede definir como una herramienta o abstracción
matemática de una propiedad de los sistemas físicos. Por ejemplo; se puede decir que un sistema
con energía cinética nula está en reposo. Desde el punto de vista físico, las diferentes formas de
movimiento, están relacionadas directamente con la energía y estas a su vez tienen cualidades
particulares. En este sentido hablamos de energía mecánica, potencial, nuclear, electromagnética,
gravitacional, térmica entre otras. Así mismo, estas formas de movimiento son susceptibles de
transformarse; siendo la energía la que caracteriza la forma física de movimiento así como su
posible transformación cualitativa y se conserva. Así pues, la energía no es algo externo a la
materia, implantada en ella desde el exterior, sino que es una cualidad inherente de la materia.

2.3.6 El LEGO como estrategia de aprendizaje

Para referirse a LEGO, es importante conocer parte de su historia. LEGO comienza en
Dinamarca en 1924, que tras un incendio en una fábrica de muebles de Ole Kirk Christiansen; él
decide ampliar el negocio haciendo juguetes de madera. Años más tarde nace la marca LEGO,
que a partir de una frase danés “leg godt” que significa “juega bien”, comienza a configurar un
sistema de bloques de plástico que es la idea que se conoce hoy día.

Desde el año 1961, comienzan a llegar las primeras unidades armables de LEGO, que
permitieron construir vehículos a partir de las nuevas piezas. Ya para el año 1966, LEGO saca
una línea de trenes con motor causando furor en el mercado de los juguetes. De ahí en adelante,
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LEGO ha evolucionado en cuanto a los mecanismos de engranajes y motores introducidos a los
juegos. De igual manera, han diseñado y adaptado los juegos para todas las edades en asociación
con los personajes del cine que han hecho de la marca un éxito. También, es el principio de unión
por medio de sus tubos lo que hace que sea un elemento único con todas las posibilidades de
construcción.

Ahora bien, en cuanto a la utilización de LEGO en el aula de clase, se debe a que estos
juguetes han sido desarrollados para fomentar el pensamiento crítico, la resolución de problemas
y la motricidad fina que implican a la hora de armar una figura. Como parte de su estrategia de
mercadeo han elaborado diferentes líneas y una de ellas está dedicada a la educación y dentro de
sus finalidades está el fomentar el aprendizaje a partir de la creación, la curiosidad y la
imaginación para armar un artefacto.

Un ejemplo, de la manera como se ha venido introduciendo el LEGO a la educación tiene que
ver con los proyectos que viene realizando la Secretaria de Educación del Distrito (SED en
adelante). En el marco del área de tecnología e informática que se ofrece al interior de las
instituciones, la SED, ha financiado y diseñado una serie de proyectos de Robótica educativa que
hacen uso de la estrategia LEGO, como un puente entre la fabricación de modelos y el
ensamblaje de piezas. La Dirección de Ciencias, Tecnologías y Medios Educativos de la SED y la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas, en colaboración con el proyecto ONDAS desde
su línea de Robótica y Automatización han pensado, desde la estrategia LEGO, en formar a los
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estudiantes en la generación de nuevas tecnologías y dar solución a problemáticas actuales que
ayuden a mejorar la calidad de vida de sus comunidades.

De esta forma, LEGO desde su propuesta busca que los estudiantes construyan un modelo
integrado con partes mecánicas y electrónicas operadas por un controlador, en donde a partir de
una programación, descubran nuevas formas de responder a una sociedad cada vez más
tecnológica y de avanzada en temas relacionados con la ciencia, la cultura y los avances
tecnológicos dispuestos a la carta en nuestra vida cotidiana. Así, la robótica permite el
acercamiento a otros campos de saber que no necesariamente son de carácter tecnológico y
permite que los estudiantes elaboren sus propios conceptos desde el ensamblaje y fabricación de
sus propuestas.

Así mismo, LEGO se ha convertido en una estrategia perfecta para abordar los contenidos del
área de tecnología e informática desde lo teórico y lo práctico, partiendo del diseño, la
programación y el ensamblaje de las figuras a escala mayor que dan como resultado artefactos
que combinan las bases teóricas fundamentales de la física en relación con el movimiento, la
electricidad y la energía y poniéndolas al servicio de la resolución de problemas cotidianos o el
fácil manejo de las necesidades que se presentan en el diario vivir como lo mencionan
Zappacosta, A., Lechuga, N., Escudero, O., & Bustillo, R. (2014).

Los juguetes de LEGO están diseñados para aprender y comprender mejor nuestro
entorno laboral y personal, sus características, posibilidades y potencialidades. Su utilidad se
extiende también a los adultos ya que LEGO es una poderosa herramienta diseñada para
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modelar y compartir la visión de una organización, equipo, producto, servicio, proyecto o
problema en un determinado momento de su historia (2014, p. 3)

Partiendo de lo anterior, la estrategia LEGO, desarrollo de manera simultánea habilidades de
pensamiento y sociales a través de la interacción con los sistemas propios de la estrategia, dando
lugar así, a una motivación intrínseca del estudiante y generando experiencias de intercambio,
creatividad e innovación. Este sistema de construcción y engranaje posibilita un conocimiento
que se puede conectar una nueva experiencia de aprendizaje con el aprender a hacer y la
experiencia que ya se tiene para facilitar procesos de comprensión. Asimismo, “aprender
haciendo” desde LEGO involucra la construcción de modelos e ideas como lo plantea la
UNESCO, uno de los cuatro pilares de la educación:

Así pues, ya no puede darse a la expresión “aprender a hacer” el significado simple que tenía
cuando se trataba de preparar a alguien para una tarea material bien definida, para que participase
en la fabricación de algo. Los aprendizajes deben, así pues, evolucionar y ya no pueden
considerarse mera transmisión de prácticas más o menos rutinarias, aunque estos conserven un
valor formativo que no debemos desestimar. (Unesco, 1994, p. 96).

De ahí que, LEGO sea una opción para que los estudiantes realicen sus propias
modificaciones a modelos simples, comprendiendo conceptos claves, solucionando problemas y
desafíos que se presentan a lo largo de un proyecto de construcción e innovación. En
correspondencia, LEGO es una estrategia didáctica que trabajada desde la tecnología puede
mejorar los aprendizajes de los alumnos del colegio María Mercedes Carranza IED, en cuanto al
fenómeno de la energía, con el fin de profundizar en este aspecto de física que está directamente
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relacionado con la construcción de algunos prototipos con los bloques de LEGO. De igual
manera, la utilización de recursos y materiales didácticos, permite pensar en un óptimo
aprovechamiento de los mismos para el apoyo de procesos de aprendizaje, aplicándolos en cursos
de capacitación y actualización, entre otras posibles aplicaciones; incluso es factible disgregarlos
para producir nuevos materiales. Sin embargo, una de las limitantes que suele presentarse
corresponde a disponer de estos recursos en el formato en el que se encuentran publicados, puesto
que, la obsolescencia de la tecnología con que fueron creados, la falta de modularidad y la
ausencia de etiquetas para saber qué son y a quién pertenecen, dificultan su reutilización en un
entorno puramente digital.

En relación con lo anterior, podríamos afirmar que el LEGO, puede pasar de ser un simple
juego a ser una excelente estrategia didáctica con la cual se aprende haciendo, creando y
dándole vida a cosas (Estructuras y mecanismos, Energías Renovables, Ingeniería Mecánica,
Robótica), De esta manera el material didáctico LEGO ofrece un amplio abanico de
oportunidades para la integración de los conocimientos, técnicas, habilidades y destrezas de un
sin fin de disciplinas, áreas científicas y tecnológicas, como son la electrónica, la mecánica, la
ingeniería, la física, la informática, entre otras. Los conceptos pasan de la teoría a la práctica y
viceversa, sus aplicaciones son infinitas y el límite está en la imaginación para su uso como
estrategia didáctica.
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Capítulo 3. Diseño Metodológico

3.1 Enfoque de la Investigación

El presente proyecto se enmarca en la investigación cuantitativa, dado que permite la medición
de variables mediante criterios válidos y confiables para el estudio; así mismo, pone a prueba
algunas hipótesis mediante la recolección y análisis estadístico de información, con el fin de
comprobar y establecer la correlación entre las mismas.

La investigación cuantitativa en palabras de Sampieri (2006), nos ofrece:

(…) la posibilidad de generalizar los resultados más ampliamente, nos otorga control sobre los
fenómenos, así como un punto de vista de conteo y las magnitudes de estos". (p. 21).

Es decir, está orientada hacia la cuantificación, se recogen algunos datos sobre variables
establecidas en el objeto de estudio que son medibles. Así mismo, partiendo de la objetividad del
investigador este recopila información y hace un análisis de datos numéricos que se consiguen de
la construcción de los instrumentos de medición para la prueba de hipótesis. Por lo cual se basa
entonces, en la medición numérica y el análisis estadístico con el fin de establecer patrones de
comportamiento. Además, se centra en cinco fases importantes para la aproximación y análisis
del fenómeno de estudio (Grinnell, 1997):

a) Observar y evaluar un fenómeno
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b) Establecer suposiciones sobre lo observado
c) Probar suposiciones
d) Analizar suposiciones
e) Realizar recomendaciones sobre lo analizado

Desde esta investigación se abordan las fases mencionadas de la siguiente manera:
a) Observar y abordar el problema de estudio: Los estudiantes del ciclo IV de Colegio
María Mercedes Carranza IED, reportan bajo rendimiento académico y mínima
comprensión del concepto transversal de energía abordado en el área de tecnología.
b) Suposición: Se requiere de prácticas de enseñanza que promuevan en los estudiantes
aprendizaje del concepto de energía y la experimentación del mismo. Es necesario el
uso de herramientas prácticas, económicas, versátiles, ecológicas e ingeniosas, dadas
las características y limitantes de la población.
c) Probar suposición: Implementación de unidades didácticas basadas en el uso de
LEGO, mediante talleres correlacionados. El proceso desarrollado fue medido a través
de indicadores de desempeño por sesión y pruebas Pretest-Postest.
d) Análisis de suposición: Análisis comparativos de los resultados del proceso.
e) Recomendaciones: Con base en los resultados surgen conclusiones y sugerencias
frente al problema de estudio abordado.

Por lo anterior, desde el modelo de investigación y los objetivos propios del estudio, se busca
ampliar el espectro de estudio sobre los aprendizajes de los estudiantes, los resultados en las
pruebas del proceso y las fortalezas o debilidades de la estrategia didáctica utilizada. En la
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medida en que se recogieron, graficaron e identificaron las variables, se pudo valorar o hacer la
interpretación de los datos para demostrar las hipótesis planteadas.

3.2 Tipo de Investigación

Como se introdujo en este capítulo, el presente estudio se enmarca en la investigación
cuantitativa, que, de acuerdo a sus fines y recursos, corresponde a la tipología descriptiva, en la
medida en que se abordan los elementos o vínculos relevantes de los aspectos analizados, con el
objetivo de deducir y plantear conclusiones y observaciones generales.

Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades importantes de personas, grupos,
comunidades o cualquier otro fenómeno que sea sometido a análisis. Miden o evalúan aspectos,
dimensiones o componentes del fenómeno o fenómenos a investigar. Desde el punto de vista
científico, describir es medir. (Hernandez, R., 2006 p.10).

Investigar si los estudiantes mejoran sus conocimientos en cuanto al concepto de energía por
medio de la implementación de una estrategia didáctica basada en el uso del LEGO, permite
indagar y describir diversos factores del que hacer educativo en la educación tecnológica.

Cabe mencionar que para el desarrollo de la investigación se solicitó, tanto a la Institución
Educativa Distrital María Mercedes Carranza IED como al grupo objeto, la respectiva aprobación
para poder realizar el estudio.
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3.3 Método de Investigación- cuasi-experimental

Los objetivos del estudio, el tipo, las técnicas e instrumentos de investigación obedecen a un
método cuasi-experimental, puesto que el grupo objeto analizado no es aleatorio y a través de las
mediciones del Pretest y Postest se busca describir un estado inicial y final, para así indagar los
efectos obtenidos en el proceso.

El presente estudio no tuvo en cuenta el criterio de selección aleatoria dado que:

a) La participación en el proyecto estaba limitada, por el espectro de la misma, a los
estudiantes de ciclo IV del Colegio María Mercedes Carranza IED.
b) La participación en la investigación requería tiempo extracurricular, el cual debía ser
autorizado por voluntad y disponibilidad de los padres de familia.
c) La participación en la investigación nacía de la voluntad e interés de los estudiantes.
No estaba relacionada o subordinada por factores como: reconocimientos,
calificaciones, entre otros.

3.4 Técnicas de Recolección de Información

Para la recolección de datos, de acuerdo al tipo de investigación y objetivos del estudio, se
empleó la encuesta con el instrumento, el cuestionario, entendido este como una prueba
compuesta por un conjunto de preguntas que buscan indagar un tema de interés. En este caso la
encuesta buscó indagar los saberes de los estudiantes acerca de los conceptos de energía y nivel
de aplicación.
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Los cuestionarios se realizaron de forma escrita, con preguntas cerradas, con las modalidades
individuales en Pretest y Postest, y colectivo con la lista de chequeo en cada taller.

3.5 Instrumentos de Recolección de Información

La investigación tuvo en cuenta dos técnicas centrales para recolectar datos:

a) Matriz de Chequeo: Herramienta basada en un formato creado con el fin de controlar la
realización de las actividades propuestas para el desarrollo de las unidades didácticas,
controlar el cumplimiento de las mismas, recolectar información y sistematizar la
misma. Esta matriz fue registrada por los estudiantes en el desarrollo de las actividades
propuestas y las dinámicas en el transcurso de la aplicación de los talleres. Los
criterios establecidos para la matriz fueron repetitivos: verificación del material,
trabajo de roles, realización del paso a paso, construcción del prototipo y desarrollo del
taller. La matriz hace parte de cada taller, se encuentra en la parte final del mismo.
b) Prueba de entrada y salida (Pretest y el Postest): Herramienta mediante la cual se
efectuó una prueba de entrada (P1) para medir el nivel de conocimiento de los
estudiantes acerca del concepto de energía. Luego de la implementación de las
unidades didácticas se aplicó una prueba de salida (P2). Con la prueba de salida y en
comparación con la de entrada se pudo obtener datos de mejoramiento de los
estudiantes.
P1---------------------------X---------------------------P2
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3.6 Población

El colegio María Mercedes Carranza I.E.D, se encuentra ubicado en la localidad 19 de Bogotá,
Ciudad Bolívar, la cual cuenta con aproximadamente 616.455 habitantes que corresponden al
8,5% del total en Bogotá, la distribución de la población de la localidad por grupos quinquenales
de edad, determina que los grupos poblacionales más significativos son aquellos que se
encuentran entre los 0 y los 19 años de edad, los estratos socioeconómicos uno, dos y tres se
encuentran presentes en la localidad, sin embargo predominan los estratos 1 (53,1%) y 2 (39%).
En menor medida, el estrato 3 ocupa el 5,4%, la tasa de desempleo de Ciudad Bolívar es la más
alta de Bogotá, Ciudad Bolívar es una de las localidades en Bogotá con las peores condiciones
para vivir. Una de sus características es la gran cantidad de personas desplazadas que recibe del
país. Situación que genera altas tasas de pobreza y de miseria, la tasa de asistencia escolar de la
localidad es inferior al promedio de la ciudad.

Los estudiantes del ciclo cuatro del colegio no podrían ser la excepción de lo que vive la
localidad, presentan problemas de pobreza y desarraigo familiar, las características de estos
estudiantes son las siguientes: su edad se encuentra entre los 13 y los 16 años de edad con un
promedio de 14.5 años. En su mayoría son familias monoparentales; formadas por madre e
hijos(as), otras pocas conformadas por padres e hijos(as), muchas de ellas extensivas, es decir,
formadas por uno de los padres, madre generalmente y abuelos, tíos, primos.

Se determinó como población 10 estudiantes del ciclo IV del Colegio María Mercedes
Carranza IED, que de forma voluntaria entraron en el proceso con base en los criterios expuestos
en el apartado 3.2 de este capítulo. La población son adolescentes con edades que oscilan entre
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los 13 a 16 años, siete hombres y tres mujeres. No se determina muestra, debido a que no se hizo
selección aleatoria.

3.7 Técnicas de Procesamiento y Análisis de Datos

De acuerdo a la naturaleza de los datos obtenidos durante la investigación, y la sistematización
requerida para los mismos, se seleccionó como técnica el Procesamiento en Excel. Este programa
informático ofrece de forma práctica, económica, asequible tareas estadísticas por medio de hojas
de cálculo que permiten desarrollar diferentes procesamientos de datos, aplicación de fórmulas
matemáticas y lógicas con su respectiva graficación.

3.8 Fases de la investigación
Este proyecto comprende tres fases:

Figura 3.1 Proceso metodológico de la investigación
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3.8.1 Fase 1: Elaboración de la prueba Pretest y aplicación
Para el desarrollo de esta fase se procedió a implementar el Pretest (Ver Anexo 1), el cual
permitió recolectar los datos iniciales, que luego fueron sometidos a análisis y sistematización de
la información.

El Pretest se refiere a la prueba de entrada que se implementó en el grupo de estudio
seleccionado, 10 estudiantes del ciclo IV del Colegio María Mercedes Carranza IED, Jornada
Mañana; la prueba está estructurada en preguntas cerradas de selección múltiple, basadas en
conocimientos sobre conceptos de energía asociados a la tecnología y al plan de estudios
correspondiente al ciclo cuarto. Esta prueba de entrada tuvo como propósito medir el nivel de
competencias básicas que tiene la población muestra sobre el área de tecnología y más
exactamente sobre sus conceptos en Energía. Todo ello, como requisito indispensable para el
desarrollo de la caracterización.

Además, permitió indagar sobre los conocimientos previos acerca del tema, lo cual sirvió
como modelo de aprendizaje para perfeccionar la prueba de salida. Las preguntas están
relacionadas con energía renovable y características de los tipos de energía.

3.8.2 Fase 2: Selección de la población y diseño de la estrategia didáctica

Esta fase se desarrolló en dos momentos simultáneos:

a) Se determina la población, 10 estudiantes del ciclo IV del colegio María Mercedes
Carranza IED, estableciendo las características o rasgos similares que se relacionan en común:
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grupo de personas que manifestaron gusto por la tecnología y sus ramas, con edades que oscilan
entre los 14 a 16 años, adolecentes hombres y mujeres.

b) Diseño de la estrategia, se plantea una propuesta pedagógica que permita adaptar el LEGO
al trabajo del aula, con el fin de generar procesos de formación en el concepto de energía desde el
área de tecnología.

Se elaboraron siete talleres de exploración tecnológica, enfocados en la presentación del
concepto de energía (Ver tabla 1), donde se utiliza el LEGO como estrategia didáctica para
potenciar en los estudiantes el desarrollo de habilidades de interpretación, argumentación,
codificación, decodificación, solución de problemas, toma de decisiones, búsqueda y análisis de
información. Sin embargo, por falta de tiempo institucional solo se trabajaron 4 talleres. En esta
se incluyeron orientaciones para la construcción paso a paso de actividades, productos y acciones.
Los cuatro talleres que se desarrollaron son:


Introducción al concepto de energía



Almacenamiento de energía en el condensador LEGO



Almacenamiento de energía cinética con el carro con volante



Ejercicio práctico del funcionamiento de la energía, diseño y construcción de un

puente grúa.

Los talleres mencionados se realizaron con la estrategia didáctica del LEGO como una forma
de acercarnos a la tecnología y su rama específica de Energía. Se utilizaron al inicio de las
lecturas en el aula talleres apoyados con la matriz de chequeo, entendida como una lista de
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control, la cual fue aplicada a los siete talleres, que representa recordatorios útiles para identificar
elementos y proporcionar una base sistemática y reproducible para el proceso de formación. Con
lo anterior, se realizó un taller de diseño y construcción en el cual se plantea que el grupo de
estudiantes, realice un puente grúa con ciertas características (Anexo 5) y, otros talleres (Anexo
2, 3,4) donde se trabaja el seguimiento de las instrucciones, realizando el paso a paso para la
construcción de un modelo funcional, con el cual se deben responder unas preguntas prácticas.
Los talleres además contaron con la revisión y análisis de dos expertos en tecnología.
A continuación, se presenta la sesión didáctica, (tabla 3.1) la cual está estructurada en cuatro
momentos. En esta se presentan: logros, contenidos, actividades, recursos, criterios de evaluación
y tiempos estimados.
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Tabla 3.1. Programación de las sesiones

Sesión 2

Sesión 1

Logros
Aprender
cómo
algunos
recursos
pueden
ser
renovables y otros
no.
Reconocer y utilizar
el condensador como
instrumento
de
almacena-miento de
energía.

Contenidos
Introducción
al
concepto de energía

Almacenamiento
de energía en el
condensador LEGO.

Actividades
Didácticas
Lectura
y
video sobre los
conceptos
de
energía.
Construcción
en grupo del
molino de viento,
y
carga
del
condensador
LEGO

Recursos
Guía
trabajo

Guía
trabajo

de

de

Kid
de
energía
LEGO,
ventilador,
cronómetros

Sesión 4

Sesión 3

Guía de
trabajo
Utilizar la energía
cinética como medio
para
almacenar
energía.

Diseñar una torre
grúa, teniendo en
cuenta todos los
aspectos para su
funciona-miento.

Generando
energía cinética.

Torre grúa.

Fuente Elaboración propia

Construcción
de un carro con
volante
(condensador de
energía cinética)

Kid de
energía
LEGO.
Pista de
prueba y cinta
métrica

Lectura y
video sobre las
torres grúa.

Guía de
trabajo
Kid de
energía
LEGO, hojas
para el diseño.

Criterios de evaluación
(indicadores de logro)
El estudiante realiza el mapa conceptual sobre la lectura y responde
las preguntas propuestas.
El estudiante expresa lo comprendido en la lectura.

El grupo de estudiantes verifica los componentes del LEGO.
El estudiante sigue las instrucciones en el orden indicado y respetando
los criterios establecidos.
El estudiante usa el condensador teniendo en cuenta los principios de
almacenamiento de energía
Los participantes distribuyen roles y funciones
El grupo de estudiantes verifica los componentes del LEGO mediante
la observación e identificación de las piezas para el respectivo
inventario.
Los estudiantes realizan verificación del material recibido y su estado.
Se realiza el trabajo cooperativo dando un rol a cada participante del
grupo.

Los estudiantes siguen las instrucciones de manera adecuada (manejo
de las fichas y construcción del paso a paso).
Los estudiantes construyen el carro con volante de acuerdo con las
instrucciones y los conocimientos apropiados y éste funciona.
Se desarrolla la guía utilizando el carro con volante construido con la
participación de todo el grupo.
Los estudiantes realizan revisión del material LEGO.
El grupo realiza trabajo cooperativo y cada integrante asume su rol de
forma adecuada.
Se diseña la grúa de acuerdo a las instrucciones y esta funciona.
Se toman apuntes de los logros y dificultades que se presentan.
Se explica de forma adecuada la solución dada para la construcción
de la grúa.

Tiempos
01:30
Horas

2:00
Horas

2:00
Horas

02:00
Horas
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Sesión 1. Esta primera sesión fue muy importante, pues, significó el punto de partida del
proceso, estableciendo las reglas de trabajo y la estimulación hacia el aprendizaje. Los objetivos
propuestos fueron:



Motivar a los estudiantes en la realización de las actividades para que llevaran una
bitácora/diario de campo y poder hacer un trabajo reflexivo que diera cuenta de las
acciones y diseño de construcción.



Explicar a los estudiantes qué son y qué se puede construir con los kits LEGO, partiendo
de la definición de la estrategia didáctica, como se explica a continuación.

En cuanto a los Kits LEGO, corresponden a una caja plástica que en su interior está
compuesta por diferentes piezas, hechas de plástico de alta resistencia que se pueden unir unas
con las otras como ladrillos que no se pegan con cemento, sino por presión de una ficha con la
otra, para el caso de esta investigación, se trabaja con el kit de energías renovables en el que hay
piezas de diferentes tamaños y formas. También, está compuesto por espigas de unión, ruedas,
poleas, piñones, ruedas de carros, condensadores, paneles solares, conectores eléctricos, etc.
Estas cajas, están divididas por sub-divisiones donde las fichas encajan perfectamente, esto ayuda
a la visualización en caso de que haga falta alguna parte del material. Además, de una lámina con
las piezas dibujadas en su posición por si existe duda de qué piezas hacen falta, lleva fichas de
repuesto en bolsas plásticas, y una serie de cartillas para el paso a paso de unos ejercicios
propuestos, tiene una tapa con cierre hermético y las fichas son compatibles con las nuevas
versiones o las anteriores.
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Se conformaron grupos de cuatro estudiantes. Se entregó un kit a cada grupo para su
observación y reconocimiento del material y que a la vez pudieran hacer un inventario del
mismo.

Como indicador de desarrollo de la primera actividad se tuvo en cuenta la realización del
trabajo propuesto. El 100% de los estudiantes presentaron los cuadernos con los dibujos de las
piezas del kit LEGO. Posteriormente, se trabajaron elementos de introducción a través del taller
1 (Ver Anexo 2) que parte de una lectura sobre la energía, los tipos de energía y sus
características. Posteriormente cada estudiante hace un mapa conceptual y responde unas
preguntas. Los indicadores empleados para esta sesión en la matriz de chequeo fueron:



El primer indicador fue la realización total de las actividades propuestas a los estudiantes
(mapa conceptual sobre la lectura y resolución de las preguntas planteadas). El 80%
realizó el trabajo propuesto, de acuerdo al matriz de chequeo.



El segundo indicador fue explicación de lo comprendido en la lectura por parte de los
estudiantes. El 70% expresaron de forma clara al docente lo entendido en la lectura.

Sesión 2. En esta sesión se hace énfasis en el trabajo por roles, desde el cual cada uno de
los integrantes del grupo cuenta con una actividad específica a desarrollar. Un integrante recibe la
caja con el material y comprueba que esté completa, otro integrante se encarga de trabajar los
manuales donde se encuentra el paso a paso, los otros dos integrantes arman la parte más
compleja (la que más pasos necesita para el armado), una de las dos personas armará lo básico.
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En todo momento la persona que recibió el kit LEGO se encarga de administrar las piezas que
solicite el grupo o los otros grupos que participan en cada sesión.

El tema para esta sesión es el almacenamiento de energía utilizando el condensador
LEGO basado en el taller 2 (Ver Anexo 3), para esto se debe armar primero el molino de viento
el cual suministrará la energía eléctrica para ser almacenada desarrollando una transformación de
energía eólica (energía del viento que hace mover unas aspas) en energía eléctrica (el eje de un
motor/ generador recibe el movimiento de las aspas y genera en su salida electricidad), la cual es
almacenada en el condensador LEGO. En cada una de las sesiones realizadas, se trabaja con
cinco grupos de cuatro estudiantes, de acuerdo a la matriz de chequeo, entendida como una lista
de control que representa recordatorios útiles para identificar elementos y proporcionar una base
sistemática y reproducible para el proceso de formación.

Se realiza el paso a paso de la construcción de un molino de viento, siguiendo
instrucciones que se encuentran en el manual de construcción, se realiza una verificación por
parte del docente de la construcción del molino de viento, se conecta este a un generador, el
generador a un condensador para almacenar energía, luego se realizan unos ejercicios prácticos
con el molino de viento. Para finalizar, se debe desarmar la construcción, organizar las fichas de
LEGO en la caja verificando que esté completo. De la actividad realizada se evidenció en los
resultados de la matriz de chequeo:



La verificación del material recibido y su estado físico obtuvo un 100% de excelencia en
la actividad.
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El trabajo cooperativo y el desempeño de roles de cada participante del grupo, fue
aceptable, pues se evidenciaron problemas en el trabajo en equipo, tan solo dos grupos, es
decir; el 40%, de la población en estudio desarrollaron la actividad según instrucciones.
(Ver figura 4.4).



El desempeño de cada rol se ejecutó de forma adecuada (manejo de las fichas y
construcción del paso a paso), todos los grupos empezaron a trabajar siguiendo el paso a
paso que se encuentra en las cartillas, pero solo uno de los cinco grupos logró culminarlo
de manera adecuada. (Ver figura 4.4).

En el proceso de construcción se presentaron problemas con el tamaño de las piezas y el lugar de
las mismas, lo cual demuestra fallas generales en las habilidades de observación, razonamiento
mecánico y espacial. En la construcción del molino de viento y su respectivo funcionamiento, el
60% de los grupos lograron armar el molino de viento de forma que funcionara, posterior a esto
se conectó el condensador LEGO e inicio el proceso para desarrollar el taller. El restante 40% de
los grupos tuvo problemas para terminar de armar de forma satisfactoria y en un caso les toco
desarmar y volver a empezar.

Sesión 3. En el tercer taller, (Ver Anexo 4), se planeó la construcción de un carro con
fichas de LEGO, un carro que almacenaba energía cinética. Se realiza el paso a paso de la
construcción del carro con volante, siguiendo instrucciones que se encuentran en el manual de
construcción, se realiza una verificación por parte del docente de la construcción del carro con
volante para almacenar energía cinética, después se deben realizar unos ejercicios prácticos con
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el carro con volante, para finalizar, los estudiantes entregaron el material según protocolo. Sobre
los alcances logrados con base en los indicadores se destaca:


El reconocimiento del kit LEGO, por parte de los estudiantes fue satisfactorio.



Los roles fueron distribuidos de igual forma que la vez anterior y se observó que cada
alumno reconocía sus habilidades y destrezas, en esta oportunidad en un 100% se alcanzó
el objetivo previsto.



El trabajo en equipo fue desempeñado de manera adecuada y eficaz en un 75%.



La construcción del carro que almacena energía cinética, dio como resultado que sólo el
20%, del grupo logró armarlo de forma que funcionara, de la misma manera y por
problemas de observación o puesta de piezas equivocadas el restante 80%, no finalizó con
acierto la actividad.

Sesión 4. El cuarto taller, (Ver Anexo 5), se desarrolló desde la construcción de una torre
grúa utilizando el material LEGO. Este debía tener movimiento rotatorio, además contrapeso y
que el gancho se moviera sobre el brazo de la grúa de izquierda a derecha. Teniendo en cuenta la
lectura dada y el video mostrado sobre el tema de torres grúa, se realizó una verificación por
parte del docente, de la construcción de la torre grúa y su funcionamiento de acuerdo a los
requerimientos. Para finalizar, se siguió con el protocolo de entrega trabajado en las anteriores
sesiones. De acuerdo a este, los resultados fueron:



El trabajo cooperativo y juego de roles se dio de acuerdo a lo planeado, puesto que hubo
concertación en cada uno de los grupos. La verificación del material fue de acuerdo a las
instrucciones.
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El 60%, de los estudiantes distribuyeron las piezas de la caja de partes, el restante 40% de
los grupos nombró a una persona que administrara y direccionara las fichas, mientras uno
construía la base el soporte de la torre grúa los otros dos construyeron las partes más
difíciles de la torre grúa.



Se ejecutó de forma adecuada cada rol (manejo de las fichas y construcción del paso a
paso) por ser un trabajo de diseño el paso a paso no existe pues los grupos van
construyendo a prueba y error.



Se logró la construcción de la grúa de manera adecuada en el 80% de los grupos, aunque
sólo el 40% cumplió las condiciones solicitadas, el 20% tuvo problemas en el armado.

3.8.3 Fase 3: Diseño y Aplicación del Postest
El Postest, corresponde a la prueba de salida con preguntas de selección múltiple para ser
respondidas en forma individual, se realizó con base en los talleres desarrollados, con el objetivo
de medir el avance del proceso general y establecer la contribución del LEGO al aprendizaje de
los estudiantes. Este se estructuró a partir de las habilidades de formación tecnológica previstas:
diseñar-razonar-planear, evaluar, entre otras. (Ver anexo 6).

La prueba de salida se implementó en diez estudiantes del grupo de investigación del Colegio
María Mercedes Carranza IED, la cual constó una prueba escrita de competencias de selección
múltiple, donde se preguntaba acerca del trabajo realizado en las sesiones que se presentaron en
el diseño didáctico bajo la metodología aprender haciendo. De igual manera, se utilizó un
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instrumento complementario, además del Pretest y Postest; este corresponde a grabaciones de
video del desarrollo de los talleres, los cuales permiten aportar un insumo adicional para el
desarrollo de la investigación, por medio del análisis de los datos que se obtengan mediante el
programa Atlasti y la determinación de categorías que emerjan.

Capítulo 4. Análisis de Datos y Hallazgos

En este apartado, se encuentran los resultados que se obtuvieron a lo largo del desarrollo y
análisis de la información del presente estudio.

4.1 Pretest

La investigación partió de la implementación de un Pretest a los 10 estudiantes, con el fin de
evaluar el nivel de conocimiento acerca de los conceptos de energía. El Pretest está estructurado
con 10 preguntas, cada una con un valor de 10 puntos, para un total máximo de 100. Los datos
generales obtenidos fueron:
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Tabla 4.1 Resultado de la prueba de entrada Pretest

Respuesta

Respuesta

Respuesta

Respuesta

Respuesta

Respuesta

Respuesta

Respuesta

Respuesta

Respuesta

1A

1B

1C

2A

2B

3A

3B

4

5

6

TOTAL

Estudiante 1

0

10

10

10

0

0

10

10

10

10

70

Estudiante 2

0

10

10

0

10

10

0

10

10

10

70

Estudiante 3

10

10

0

10

0

0

10

10

10

10

70

Estudiante 4

0

10

10

10

0

10

0

10

0

10

60

Estudiante 5

10

10

0

10

0

10

0

10

0

0

50

Estudiante 6

10

10

10

0

10

10

0

0

0

10

50

Estudiante 7

10

10

0

10

0

10

0

10

10

10

70

Estudiante 8

0

10

10

10

0

10

0

10

10

10

70

Estudiante 9

0

10

10

10

0

0

0

10

10

10

60

Estudiante 10

10

10

0

0

10

10

0

10

0

10

60

Fuente Elaboración propia
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En la tabla 4.1 se observan los resultados totales de la prueba Pretest, que a continuación se
desglosan a partir de los resultados por estudiante y pregunta:

RESULTADO INDIVIDUAL

80%
70%
60%

70%

70%

70%

70%
60%

60%

70%
60%

60%

50%

50%
40%
30%
TOTAL

20%
10%
0%

ESTUDIANTES

Figura 4.1 .Resultados Pretest por Estudiante

Revisando particularmente por sujeto, puede observarse en la Figura 4.1 un resultado bajo en
el estudiante 5 con un 50% de desempeño, 4 estudiantes obtuvieron individualmente 60% como
resultado aceptable y la mitad de la población tuvo un resultado satisfactorio del 70%, como
máxima calificación lograda por la población. Por lo anterior puede determinarse que el nivel de
conocimiento de los conceptos de energía es aceptable, al hallar el promedio general de los
resultados, se logra un 64% de los mismos. Ningún sujeto tuvo un desempeño mayor al 70%.
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80%
70%

70%

70%

70%

70%

RESULTADO POR PREGUNTA

70%
60%

60%

60%

60%

60%

50%
50%
40%
30%
TOTAL

20%

10%
0%

PREGUNTAS

Figura 4.2 Resultados Pretest por pregunta

Con base en la figura 4.2 puede observarse que la pregunta 2B tuvo el desempeño más
bajo, tan solo el 50% respondió acertadamente. Una posible causa de esto se debe a que los
estudiantes usualmente dan respuestas literales sobre el tema, pero en el momento de relacionar el
concepto con variables de análisis o situaciones particulares asociadas con el entorno, se
equivocan. Lo mismo ocurrió con las preguntas 2A, 3ª, 5 Y 6. Por lo anterior el Pretest permitió
evidenciar que el aprendizaje de los conceptos de energía puede construirse por medio de
experiencias vivenciales de manera más potencial.
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4.2 Desarrollo de las sesiones

Para presentar los resultados de las sesiones, se dará a conocer por medio de gráficas, el
alcance de desarrollo de los indicadores propuestos en cada unidad por medio de la lista de
chequeo.

Sesión 1
Como indicadores de desarrollo se logró:

120%
100%
100%

83%

80%
80%

70%

Realización Gráficas Lego
Realización Guía

60%
40%

Explicación de lo
comprendido

20%

TOTAL

0%
SESIÓN 1

Figura 4.3 Indicadores Sesión 1

Se puede observar en la Figura 4.3, que el desarrollo de la sesión tuvo un nivel de logro
decreciente, puesto que cada indicador revela el incremento de la dificultad en las actividades. En
la actividad de reproducción gráfica por medio de los dibujos fue lograda por la totalidad de los
estudiantes. En cuanto a la resolución de la guía, el 80% logro culminarla efectivamente. En el
momento de dar explicación verbal de lo aprendido disminuyó el indicador de desarrollo.
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Sesión 2
Como indicadores de desarrollo se obtuvieron algunos logros, tal como se observa en la
siguiente figura:
120%

Verificación del material
Lego

100%
100%

Trabajo por roles

80%
60%
60%

55%
Seguimiento de
instrucciones

40%
40%
20%
20%
0%
SESIÓN 2

Guía Construcción Molino
de Viento
TOTAL

Figura 4.4. Indicadores Sesión 2

Es importante resaltar las dificultades de los estudiantes en el trabajo en equipo por medio de
la distribución de roles. Tan solo el 40% del grupo general logró desarrollar las actividades bajo
esta dinámica. Igualmente hay dificultades en el seguimiento de instrucciones, el promedio fue
deficiente con un 20% obtenido. El trabajo con el LEGO trajo problemas al definir los roles, una
causa puede ser la falta de experiencia con esta herramienta, no reconocer las fortalezas propias y
no estar familiarizado con la interpretación de textos instructivos. Se observa que la herramienta
crea un reto en los estudiantes y los motiva a trabajar con ella.
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Sesión 3
Como indicadores de desarrollo se evidencian:
120%

Verificación del material
Lego

100% 100%

100%
80%

68%

Trabajo por roles

50%

60%
40%

20%

Seguimiento de instrucciones

20%
0%
SESIÓN 3

Guía Construcción Carro
Volante

Figura 4.5. Indicadores Sesión 3

En esta sesión se destaca el incremento de la dinámica del trabajo por roles, lo cual surgió
por el reconocimiento de la importancia de esta técnica para el alcance de logros grupales, el
100% de los estudiantes aprendieron y trabajaron de esta manera. Igualmente, el seguimiento de
instrucciones mejoró, aunque este fue apoyado permanentemente por el docente con la resolución
de preguntas. La construcción de la figura obtuvo un nivel bajo de éxito, probablemente por la
dificultad que requería.
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Como indicadores de desarrollo en esta sesión, podemos ver en la siguiente figura:
120%
100%

100%

100%

95%

100%
80%
80%

Verificación del material Lego
Trabajo por roles

60%

Seguimiento de instrucciones
Guía Construcción Torre Grua

40%

TOTAL

20%
0%
SESIÓN 4

Figura 4.6. Indicadores Sesión 4

En esta última sesión implementada se destaca el trabajo por roles desarrollado por el
100% del grupo, aunque este ejercicio se realizó bajo dos estrategias: el 60% de los grupos se
dividieron por funciones equitativas de construcción y el restante 40% de los grupos nombró a
una persona que administrara y direccionara las fichas. Además, el nivel de desarrollo de la
construcción aumento, pues el 80% de los estudiantes cumplieron el objetivo final.
Finalmente, comparando los resultados totales de los indicadores de todas las sesiones se
puede observar en la Figura 4.7. El comportamiento de cada sesión realizada.
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TOTAL COMPARATIVO
95%

RESULTADO

100%

83%

80%

68%
55%

60%
40%

TOTAL COMPARATIVO

20%
0%
SESIÓN 1

SESIÓN 2

SESIÓN 3

SESIÓN 4

PROMEDIO DE DESARROLLO DE LAS SESIONES

Figura 4.7. Total Comparativos de las sesiones

La Figura 4.7, refleja el proceso de cada sesión. La primera corresponde al proceso de
introducción, logrando un 83% de cumplimiento sobre los indicadores planteados. Para las
sesiones 2 (55%), 3 (68%) y 4 (95%) que plantearon una metodología similar entre sí y criterios
de seguimiento comunes, es claro evidenciar la mejora ascendente en el desempeño que se
identificó particularmente en las variables de trabajo de roles (equipo) y seguimiento de
instrucciones.

Del proceso desarrollado se puede destacar:



Las actividades basadas en reproducción de conocimiento son desarrolladas plenamente
por los estudiantes.



Se realizó una correcta verificación y apropiación de la estrategia por medio de la
exploración de las piezas, sus funciones, conteo y uso.



El trabajo en equipo por medio de roles fue un gran reto que se desarrolló
progresivamente, al inicio prevaleció el individualismo y el deseo de obtener resultados
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bajo esfuerzos personales, luego se fue reconociendo la importante del trabajo colectivo y
el alcance de objetivos bajo esfuerzos comunes.


Seguir instrucciones al principio fue difícil, fue necesario de la intervención del docente
en la orientación para la adecuada interpretación de los pasos. Posteriormente se fue
logrando un trabajo con mayor autonomía.



Las diferentes construcciones propuestas se lograron en diferentes niveles, cabe resaltar
los niveles de creatividad potenciados, de concentración y de búsqueda del logro
constante.

4.3 Postest

La investigación finalizó con la implementación de un Postest a los 10 estudiantes, con el fin
de evaluar el nivel de conocimiento logrado sobre los conceptos de energía, luego de las unidades
didácticas. El Postest está estructurado con 9 preguntas, cada una con un valor de 11,1 puntos,
para un total máximo aproximado de 100. Los datos generales obtenidos fueron los que
encontramos a continuación.
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Tabla 4.2 Resultados de la prueba de salida Postest - Fuente Elaboración propia

Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta

Respuesta Respuesta Respuesta

TOTAL

1A

1B

1C

1D

2A

3A

3B

3C

3D

Estudiante 1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

100

Estudiante 2

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

100

Estudiante 3

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

100

Estudiante 4

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

100

Estudiante 5

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

100

Estudiante 6

11,1

11,1

11,1

0

0

0

0

0

11,1

44,4

Estudiante 7

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

100

Estudiante 8

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

100

Estudiante 9

11,1

11,1

11,1

0

0

0

11,1

11,1

0

56,5

Estudiante 10

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

11,1

0

11,1

11,1

89, 8
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Es importante mencionar que la prueba Postest no es la misma del Pretest, como se realiza en
algunos estudios, dado que los aprendizajes logrados por los estudiantes superaban notablemente
los conocimientos requeridos en la primera prueba. Se vio necesario crear un nuevo test que
abarcara la generalidad del balance desarrollado en las unidades didácticas en apoyo del LEGO.

En la tabla 4.2 se observan los resultados totales de la prueba Postest, que a continuación se
desglosan a partir de los resultados por estudiante y pregunta:

120%
RESULTADO INDIVIDUAL

100% 100% 100% 100% 100%

100% 100%

100%

89%

80%
56%

60%
44%

40%

TOTAL

20%
0%

ESTUDIANTES

Figura 4.8 Resultados Postest por estudiante

Los resultados de la Figura 4.8, muestran un logro significativo del proceso. En general, hay
un notable desempeño de los estudiantes, tomando el promedio general de los resultados se
obtiene un 89% de respuestas acertadas. Lo anterior presenta un balance positivo de lo
desarrollado en sesiones. Con relación a ello se destaca:
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La mayoría obtuvo un resultado del 100%, logrando el objetivo de las unidades didácticas
a plenitud en esos casos.



El sujeto 9 se mantiene en el promedio obtenido en el Pretest, y el sujeto 10 tiene una
mejora leve.



El sujeto 6 tuvo desmejora en los resultados, lo cual llamó la atención de los
investigadores. Luego de indagar el caso, puede afirmarse que este estudiante presenta
dificultades en el momento de integrar los conceptos de energía con situaciones
particulares de análisis, sus conceptos se basan en un dominio literal, pero al relacionarlos
con unas variables no responden efectivamente, tal como se observa a continuación en la
Figura 4.9.

RESULTADO POR PREGUNTA

120%

100%

100%

100%

100%

90%
80%

80%

80%

90%

80%

80%
60%
40%

TOTAL

20%
0%

RESPUESTAS

Figura 4.9 Resultados Postest por pregunta

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

82

Teniendo en cuenta la Figura 4.9, se observa que en los primeros casos los estudiantes
obtienen un acierto del 100%, estas preguntas se relacionaban con conceptos literales y generales
de energía. Las siguientes preguntas tienen carácter práctico basado en lo realizado durante las
sesiones, los resultados fueron satisfactorios, pero no alcanzaron el 100%, lo que permite
reconocer la necesidad de seguir profundizando en prácticas de enseñanza que relacionen la
teoría y la práctica, por ejemplo, desde la estrategia aprender haciendo. Con base en los
resultados del Postest se puede evidenciar un nivel de desarrollo de la prueba sobresaliente. Los
niveles de aprobación de respuestas fueron altos, lo cual muestra dominio teórico-práctico de los
conceptos fundamentales del área de tecnología con énfasis en energía, logrado a través de la
implementación de las unidades didácticas.

Por lo anterior a manera de resumen se presenta a continuación en la Figura 4.10, la
comparación, basada en el promedio de aprobación de los resultados de la prueba de entrada y
salida.

RESULTADO COMPARATIVO PRETEST Y
POSTEST
100,0%

88,8%

80,0%

64%

60,0%
36%

40,0%
20,0%

APROBACIÓN
REPROBACIÓN

11,2%

0,0%
POSTEST

PRETEST

Figura 4.10. Resultados Comparativos Pretest y Postest
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Cabe resaltar que el promedio de aprobación de grupo de investigación en el Pretest fue
del 64% a diferencia del promedio de aprobación del Postest que fue del 88,8%. Se evidencia una
sobresaliente mejora con un 28,3%.

En general, con los datos obtenidos en los diferentes momentos se puede encontrar:



Al diagnosticar los conocimientos iniciales de los estudiantes, por medio del Pretest se
observó en los resultados un conocimiento aceptable de los conceptos generales de
energía. Sin embargo, el nivel demostrado fue básico.



La implementación de los talleres y su aplicación con el LEGO, permitió enlazar los
elementos teóricos con la práctica, consecuentemente desarrollar mayores niveles de
aprendizaje sobre energía, que superaran el acercamiento literal a su concepto.



Los talleres desarrollados en las unidades didácticas se basaron en textos instructivos,
generando dinámicas de trabajo autónomo por equipo, dando un giro a las clases
magistrales.



Para la enseñanza de la tecnología, la creación de prototipos es una estrategia relevante de
uso, sin embargo en poblaciones como la seleccionada, esto se dificulta por razones
económicas (las familias no cuentan en ocasiones con el dinero necesario para la
elaboración constante de los mismos) y ecológicas (desperdicio de material). La
Herramienta LEGO ofrece grandes atributos, pues otorga un sistema práctico, económico,
versátil, ecológico e ingenioso.



El estudiante desarrolla los procesos centrales y protagónicos en su aprendizaje. El
maestro se convierte en acompañante.
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Los diferentes prototipos propuestos se lograron, cabe resaltar los niveles significativos de
creatividad evidenciados, de concentración y de búsqueda del logro constante.

Capítulo 5. Conclusiones y recomendaciones

5.1 Conclusiones
En este apartado, se encuentran las conclusiones a las cuales se llegaron después del recorrido
de la investigación y, de igual manera, algunas recomendaciones pertinentes que pueden tenerse
en cuenta, en la institución donde se hizo desarrolló este proceso. Así mismo, que sirvan como
referente para otras instituciones de carácter distrital.

Sobre los resultados finales encontrados cabe destacar varios hallazgos importantes del estudio
que permiten identificar:

Sobre el primer objetivo se afirma que los conceptos y aprendizajes que un estudiante debe
lograr se encuentran orientados por los lineamientos y documentos generales emanados por el
Ministerio de Educación Nacional, los cuales deben ser adaptados y estructurados en los
currículos de los colegios.

El concepto de energía es un aprendizaje transversal en la formación tecnológica para los
estudiantes del ciclo IV en Colombia. Sin embargo, su conocimiento no se logra sólo desde el
acercamiento a sus definiciones, sino a través de la comprensión de su historia, uso, función y
proyecciones. Los estudiantes del Colegio María Mercedes Carranza I.E.D. tuvieron al inicio de
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la investigación unos conocimientos previos aceptables, en energías renovables y no renovables
obtuvieron un promedio del 64 % en el Pretest acerca de estos conceptos de energía, lo cual
indicó un resultado básico más no sobresaliente.

Los resultados de la prueba de entrada permitieron obtener un diagnóstico inicial y punto de
partida para la implementación del proyecto. Fue claro en los resultados evidenciar que los
estudiantes reconocían elementos generales sobre la definición de energía, pero al relacionarlo
con su funcionamiento se hallaron errores. Era necesario entones, generar una implementación
didáctica que fortaleciera el concepto basado en la historia, importancia para la vida del hombre,
funcionalidad y dinámicas de trabajo grupal que dinamizaran la construcción de saberes e
implementación de los mismos.

Sobre el segundo objetivo, luego del diagnóstico se procedió con la búsqueda de estrategias
para incentivar los aprendizajes de los estudiantes sobre el concepto de energía. Con base en el
Pretest se diseñó un grupo de unidades didácticas estructuradas en talleres, aplicándose cuatro.
Los talleres comprendían implementación de la herramienta LEGO, para posibilitar el
aprendizaje de los conceptos relacionados con la energía y su uso.

La gran fortaleza que se destaca en el proceso, fue el gusto que la población objeto de
investigación manifestó por el área de tecnología y las actividades propuestas en las unidades
didácticas. Parte del éxito del aprendizaje nace del interés del estudiante por el conocimiento y/o
la didáctica que se implementa para tal.
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Las actividades realizadas fueron hilando el proceso didáctico, el cual tuvo en cada momento
prácticas evaluativa otorgando juicios de valor que permitieron hacer un seguimiento a cada
estudiante y a la vez obtener datos para dar respuesta al interrogante propuesto al inicio del
trabajo.

Los talleres se diseñaron con el fin de logra analizar y conectar los conocimientos previos de
los estudiantes con los nuevos, desarrollando así resultados de construcción de significados a
partir de lo aplicado en cada una de las sesiones trabajadas para lo teórico (conceptos) reflejado
en la práctica (implementación con el LEGO).

Se identificó que definitivamente el uso de talleres como propuesta de trabajo, permite
incrementar de forma notoria los niveles de desempeño relacionados con los aprendizajes
suscitados y los emergentes, efecto que no se vio reflejado en el avance demostrado en los
talleres con relación al Pretest en aspectos como adquisición del concepto de energía, trabajo por
roles, seguimiento de instrucciones, construcciones de prototipos.

Al finalizar la implementación de las sesiones, se observó a través del desarrollo de los
indicadores del trabajo propuesto, que los alumnos fueron logrando progresivamente dinámicas
de trabajo en equipo, como se observó en los talleres y en el manejo de roles con sus respectivas
responsabilidades para llevar a buen término lo solicitado y planteado en cada una de las
actividades.

Entender la tecnología como un instrumento del desarrollo de aprendizajes y la metodología
empleada para su abordaje, nos ayuda a despertar en los alumnos una mayor capacidad de
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interacción y una manera eficaz de construir respuestas a partir de las necesidades y de los
conocimientos que ya poseen.

El estudiante construye su propio conocimiento a través del aprender haciendo, por eso se
empleó como fundamento la siguiente frase: “si me lo dices, lo voy a olvidar, si me lo enseñas, lo
recordaré, pero si me involucras lo aprenderé”.

La metodología basada en el juego que permite el LEGO, permitió el desarrollo de la
creatividad, las relaciones interpersonales, construcción del propio conocimiento, entre otros. Esa
construcción de aprendizajes se da cuando los alumnos participan activamente de las tareas y
asumen funciones específicas dentro de un grupo.

Se evidenció que el uso del LEGO permite desarrollar tres fases fundamentales. La primera,
que corresponde a la exploración, parte del reconocimiento del material, los principios de los
engranajes a partir de algunas piezas particulares. La segunda, que se refiere a la investigación,
donde los alumnos en relación con las experiencias de aula utilizan diferentes métodos para
comprender las situaciones y lograr los objetivos de la actividad y la tercera, que tienen que ver
con la solución de problemas, donde los estudiantes utilizan sus conocimientos recién adquiridos
conjuntamente con las habilidades y creatividad para resolver situaciones cotidianas.

El proceso didáctico se culminó con el Postest, lo cual conlleva a reconocer los resultados de
la investigación, en comparación con el Pretest 64%, en el Postest se obtuvo un 88,8%. Lo
anterior refleja una sobresaliente mejora con un 28,3%. Por tanto, el LEGO si facilitó el
aprendizaje de los conceptos de energía en el ciclo IV de la I.E.D. María Mercedes Carranza.
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Sobre el tercer objetivo, se puede determinar reflexiones y recomendaciones necesarias para
posteriores investigaciones relacionadas con el tema objeto de estudio y en general para las
prácticas escolares de enseñanza de tecnología. La educación básica y media en Colombia aún
tiene retos grandes por alcanzar, uno de ellos es traspasar nuevas fronteras que permitan crear
espacios de construcción de conocimiento y no sólo la reproducción del mismo, lo cual nos lleva
a pensar y repensar como docentes en nuevas estrategias pedagógicas sobre el proceso de
enseñanza, y la implementación de metodologías que le den protagonismo a los estudiantes, por
ejemplo aprender haciendo sobre la cual se basa el presente proyecto.

Las manifestaciones de las particularidades del desarrollo del pensamiento en el trabajo
colaborativo varían dependiendo del estilo de aprendizaje de los alumnos. Se puede entender que
el área de tecnología se articula en torno a un binomio conocimiento-acción, donde ambos deben
tener un peso específico equivalente.

Se observa cómo ayudas didácticas como el LEGO, acompañadas de talleres, videos, lecturas
y la tutoría del docente, se marcan la diferencia para hacer de la escuela un lugar de construcción
de conocimiento, donde el estudiante participa en su aprendizaje y el de su equipo de trabajo.
Esto se vio con la observación en el campo por parte de los investigadores.

Este trabajo logró desarrollar aprendizajes significativos respecto al uso del LEGO, se
evidencio con la forma de uso de los kits, el trabajo en equipo y el mejoramiento en la prueba de
salida. El desarrollo de los talleres dejó el camino abierto para continuar desarrollando esquemas
cognitivos, capacidades para aprender, autonomía-iniciativa, productividad y responsabilidad las
cuales se deben demostrar con los comportamientos de los estudiantes. Los estudiantes en las
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clases de tecnología se dispersaban o no encuentran sentido a lo que realizan, por lo tanto al
estructurar las clases y con ayuda de unidades didácticas adecuadas los estudiantes juegan y
construyen su conocimiento al tener una responsabilidad y una función al hacer trabajo
cooperativo.

Finalmente se puede afirmar que los intereses de los estudiantes deben ser la excusa para
enseñar, por ejemplo la música, la tecnología y en el caso de esta investigación el juego con el
LEGO, no pensar en los intereses del docente, si no en los intereses de los educandos desde la
construcción de sus aprendizajes. Cada estudiante tiene una serie de capacidades que pueden ser
potencializadas a través de las estrategias pedagógicas adecuadas, nadie puede desarrollarse a
plenitud sin la interacción con los demás, en este punto el trabajo cooperativo es una herramienta
adecuada para la formación del conocimiento en tecnología.

El aprendizaje de los estudiantes solo se logra, si él quiere aprender y si se utilizan estrategias
innovadoras para llamar la atención de los estudiantes, esto se logra con los talleres propuestos,
se enseñan temáticas del área de tecnología utilizando como excusa el juego con un sentido
pedagógico, se usa un juguete como el LEGO que se transforma en una estrategia para la
enseñanza y el aprendizaje de la tecnología. El LEGO por sí mismo no desarrolla aprendizajes
que el educando necesita, sino que requiere de todo un proceso didáctico para poder potencializar
todos sus aprendizajes tanto académicos como personales.

Cabe resaltar, que a pesar de que la población tiene características de intermitencia
(flotante), es decir, que se desplaza dentro de la misma localidad o entre localidades y debido a
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las dinámicas familiares hay alta deserción especialmente en estos grados de bachillerato, se
logró mantener el grupo de estudio durante el proceso de la investigación.

5.2 Recomendaciones

Las conclusiones presentadas anteriormente, permiten a los investigadores realizar algunas
recomendaciones a los profesores de tecnología, como contribución para mejorar procesos de
aprendizaje entorno conceptos claves de la tecnología con la estrategia didáctica de LEGO:

Es importante hacer mayor énfasis en el aprendizaje de conceptos claves en el desarrollo
de la tecnología dada su importancia dentro del contexto social y cultural.

De igual manera se hace un llamado a las instituciones del distrito capital, para que hagan
inversiones en material didáctico, como es el caso del LEGO, que favorezcan los procesos de
aprendizaje de los estudiantes en un entorno colaborativo y participativo.

Así mismo, se requiere que la institución desde su malla curricular plantee una
interdisciplinariedad con el área de tecnología, permitiendo un acercamiento al conocimiento
desde las diferentes perspectivas que le pueden ofrecer las demás áreas del saber.

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

91

Referencias

Alomá, E. y Malaver, M. (2007). Los conceptos de calor, trabajo, energía y teorema de Carnot
en textos universitarios de termodinámica. Recuperado de:
http://www.scielo.org.ve/pdf/edu/v11n38/art14.pdf

Ariza, J. (2008). La resolución de problemas como estrategia didáctica, favorecer el aprendizaje
significativo de los conceptos de voltaje, resistencia y corriente eléctrica. (Tesis de maestría).
Universidad de la Salle. Bogotá.

Ausubel, D. (1983). Teoría del aprendizaje significativo. Recuperado de:
http://delegacion233.bligoo.com.mx/media/users/20/1002571/files/240726/Aprendizaje_signif
icativo.pdf.

Brunet, J. (2000). 10 impactos de la ciencia del siglo XX. España: Fondo de cultura económica.

Coll, C. (1988). Significado y sentido en el aprendizaje escolar. Reflexiones en torno al concepto
de aprendizaje significativo. Universidad de Barcelona. Recuperado de:
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/48298.pdf

Delors, J. (1991). Informe a la UNESCO de la Comisión Internacional sobre la Educación para
el siglo XXI, presidida por Jacques, La Educación Encierra Un Tesoro. Francia: Ediciones
Unesco.

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

92

Di Pelino, V. (2009). Trabajo didáctico, la energía. Recuperado de: http://www.iae.org.ar/laenergia.pdf

Feynman R. (1971). The Feynman Lectures on Physics. Fondo Educativo Interamericano.
Bogotá. Recuperado de: http://fisica.ciens.ucv.ve/asovief/textos/feynmansp.pdf

García, F. & Vargas F. (2008). Orientación didáctica para la tecnología en los grados 4° y 5° de
primaria mediante la elaboración de ayudas audiovisuales (Tesis de maestría). Universidad de
la Salle. Bogotá.

Grinell, R.M. (1997). Social work research and evaluation. Quantitative and Cualitative
approaches. Itasca Peacock Publishers.

Hernández, R., Fernández, C. & Baptista, P. (2006). Metodología de la investigación. México
D.F. McGrawHill.

Mena, B., Porras, M. & Mena M. (2004). Didáctica y nuevas Tecnologías. Editorial Escuela
Española. Madrid. Recuperado de: http://cienciamia.net/Fisedu-files/Didactica-y-TICs.pdf

Ministerio de Educación Nacional. (1994). Ley General de Educación. Ley 115. Recuperado de:
http://.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906_archivo_pdf.pdf

Ministerio de Educación Nacional. (1998). Lineamientos Curriculares de Ciencias Naturales y
Educación ambiental. Bogotá: Magisterio.

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

93

Ministerio de Educación Nacional. (2004). Estándares Básicos de Competencias en Ciencias
Naturales. Bogotá: Magisterio.

Ministerio de Educación Nacional. (2008). Guía N° 30, Orientaciones generales para la
educación en tecnología. Bogotá: Magisterio.

Miranda, G. (2009). Educación y LEGO Zoom internacional en Argentina. (Tesis de maestría).
Argentina.

Peña, J. & Moreno, N. (2001). Taller de Educación en Tecnología para docentes del colegio de
enseñanza temprana descubriendo (Tesis pregrado). Instituto Técnico Central en Convenio.
Universidad de la Salle. Bogotá.

Sánchez, J. (2010). Estrategia y metodología de la robótica en el ámbito educativo, experiencias y
realidades del caso peruano (Investigación). Recuperado de
http://es.slideshare.net/jsanchez/estrategia-y-metodologa-de-la-robtica-en-el-mbito-educativoexperiencias-y-realidades-del-caso-peruano.

Suazo, J., (2014). Desarrollo de un módulo electrónico para la enseñanza del área de Ciencia,
Tecnología y Ambiente en la educación secundaria peruana. (Tesis de Grado). Perú-Lima:
Pontificia Universidad Católica del Perú.

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

94

UNESCO. (1994.). Los cuatro pilares de la educación. La educación encierra un tesoro.
Francia. Ediciones Unesco. Recuperado de: http://www.uv.mx/dgdaie/files/2012/11/CPP-DCDelors-Los-cuatro-pilares.pdf

Vásquez, F. (2013). El quehacer docente. Bogotá: Unisalle.

Zambrano, A. (2005). Didáctica, pedagogía y saber. Bogotá: Magisterio.

Zappacosta, A., Lechuga, N., Escudero, O., & Bustillo, R. (2014). Manual de normas y usos
LEGO. Argentina: Universidad UCES. Recuperado de: http://www.uces.edu.ar/anuario-2014comunicacion-social/es/4922/diseno/

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

95

Autorización para Publicación de Tesis en Formato Digital
1. Identificación de la Tesis
Nombre Alumnos: Luis René Beltrán Rodríguez, Mauricio Rodríguez León
E-mail:ing.rene@gmail.com, mauriciorodriguezl@hotmail.com
Facultad: Ciencias de la Educación
Carrera: Maestría en Docencia
Título al que opta: Magister en Docencia
Profesor guía: Doctor Pedro Nel Zapata Castañeda
Título Tesis: EL LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE
DE LOS CONCEPTOS RELACIONADOS CON ENERGÍA EN LOS ESTUDIANTES
DEL CICLO IV DEL COLEGIO MARIA MERCEDES CARRANZA I.E.D.
Temas Tesis: Tecnología, Enseñanza de la tecnología, LEGO, Energía, Didáctica

2. Autorización de Publicación de Versión Electrónica de la Tesis
A través de este medio autorizo a la Biblioteca de la Universidad de la Salle a publicar la
versión electrónica de esta tesis.
Publicación electrónica:
Inmediata X

Después de 1 año __

Firma Alumno:

Luis René Beltrán Rodríguez

Mauricio Rodríguez León

3. Forma de envío
El texto de la Tesis debe ser enviado en formato Word, como archivo .doc.
Diskette ___

Disco Zip ___

CDROM X

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

ANEXOS

96

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

97

Anexo 1. Prueba de Entrada (Pretest)

PRUEBA DE ENTRADA
Diagnóstico Aprendizaje En Tecnología
Estudiantes del Colegio María Mercedes Carranza I.E.D Ciclo IV
Apreciado estudiante: A través de las respuestas de esta prueba se podrá diagnosticar en qué
nivel de conocimientos prácticos y teóricos, en relación con la formación tecnológica, se
encuentra usted. Los resultados le permitirán comparar sus conocimientos de entrada con los
adquiridos al concluir el desarrollo de este curso. Sus respuestas son muy importantes para
nosotros y se usarán únicamente con fines académicos. ¡Muchas Gracias y Buena Suerte!
Lea detenidamente cada una de las preguntas y respóndalas marcando una x ó llenando los
espacios dejados en blanco con las respuestas.
CONOCIMIENTO
P.1 A continuación tienes una serie de recursos naturales de energía léelos y elige cuál es el
adecuado para responder las preguntas:
1.
2. Luz
3. Gas
4. Vientos
5. Petróleo
6. Corrientes
Carbón
Solar
Natural
de agua

a. Menciona tres de ellos que eventualmente se agotarán:
____________________________________________________________________________
_______________________________________
b. Menciona dos que se ven afectados por el clima:
____________________________________________________________________________
_______________________________________
c. Menciona tres de los que producen desechos contaminantes cuando los utilizamos:
____________________________________________________________________________
_______________________________________
P.2. Indique dos características que hacen eficiente al molino de viento al recolectar energía
eólica:
1. Área de Velas Grandes
2. Se puede colocar en sentido del viento
3. Las Velas están colocadas en un lugar bajo
4. Área de velas pequeñas
5. Se puede colocar en sentido contrario del viento
P.3. Señala dos características de la rueda hidráulica que la hacen eficiente para captar energía
de la corriente de agua:
1. Área grande para hélice/volumen balde
2. Muchos baldes/ paletas en las ruedas
3. Paletas colocadas fuera del flujo de agua
4. Flujo de agua pequeño
5. Flujo de agua grande
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P.4. Menciona una característica de la celda solar que la convertiría en un colector eficiente de
la energía que proviene del sol:
1. Área grande
2. Colocada directamente frente a la fuente de luz
3. Área pequeña
4. Colocar en la noche
5. Ninguna de las anteriores
P.5. ¿Cuál es el nombre dado al sistema en que varios generadores eléctricos están conectados
con todos los usuarios?
1. Una Red Eléctrica/ Red De Suministro Eléctrico/Red De Suministro
2. Red De Datos
3. Red De Computadores
4. Red Telefónica
P.6. ¿Qué le sucede a la rueda giratoria solar cuando la luminosidad aumenta?
1)Va más rápido
2) Va más despacio
3) Se detiene
4) Se frena
CLASIFICACIÓN
C1. Género:
Masculino____________1 Femenino__________2
Nombre del estudiante:
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
Fecha de Aplicación: Día_______ Mes_______ Año_________
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Anexo 2. Taller 1- Introducción A La Energía

Introducción A La Energía
Logro
Aprender cómo algunos recursos pueden ser renovables y otros no
Indicadores de logro
 El estudiante realiza el mapa conceptual sobre la lectura y responde las preguntas
propuestas.
 El estudiante expresa lo comprendido en la lectura.
Actividad: Energía
Realizar la lectura del siguiente texto y responder preguntas sobre el mismo.
Trabajo individual
Con el fin de aprender e interiorizar los conocimientos y procedimientos básicos de energía de
una forma contextualizada, articulada y pertinente, realizamos una lectura comprensiva del
siguiente texto denominado Energía (2011) y observamos el video de LEGO sobre energía
Energía
Un Rayo Es Una Forma De Transmisión De Energía.
El término energía (del griegoνέργεια/energía, actividad,
operación; νεργóς/energos = fuerza de acción o fuerza
trabajando) tiene diversas acepciones y definiciones,
relacionadas con la idea de una capacidad para obrar,
transformar o poner en movimiento. En física, «energía» se
define como la capacidad para realizar un trabajo. En
tecnología y economía, «energía» se refiere a un recurso
natural (incluyendo a su tecnología asociada) para extraerla,
transformarla, y luego darle un uso industrial o económico.
1. El concepto de energía en física
En la física, la ley universal de conservación de la energía,
que es la base para el primer principio de la termodinámica,
indica que la energía ligada a un sistema aislado permanece
en el tiempo. No obstante, la teoría de la relatividad especial establece una equivalencia entre
masa y energía por la cual todos los cuerpos, por el hecho de estar formados de materia,
contienen energía; además, pueden poseer energía adicional que se divide conceptualmente en
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varios tipos según las propiedades del sistema que se consideren. Por ejemplo, la energía cinética
se cuantifica según el movimiento de la materia, la energía química según la composición
química, la energía potencial según propiedades como el estado de deformación o a la posición
de la materia en relación con las fuerzas que actúan sobre ella y la energía térmica según el
estado termodinámico.
La energía no es un estado físico real, ni una "sustancia intangible" sino sólo una magnitud
escalar que se le asigna al estado del sistema físico, es decir, la energía es una estrategia o
abstracción matemática de una propiedad de los sistemas físicos. Por ejemplo, se puede decir que
un sistema con energía cinética nula está en reposo.
Se utiliza como una abstracción de los sistemas físicos por la facilidad para trabajar con
magnitudes escalares, en comparación con las magnitudes vectoriales como la velocidad o la
posición. Por ejemplo, en mecánica, se puede describir completamente la dinámica de un sistema
en función de las energías cinética, potencial, que componen la energía mecánica, que en la
mecánica newtoniana tiene la propiedad de conservarse, es decir, ser invariante en el tiempo.
Matemáticamente, la conservación de la energía para un sistema es una consecuencia directa
de que las ecuaciones de evolución de ese sistema sean independientes del instante de tiempo
considerado, de acuerdo con el teorema de Noether.
2. Energía en diversos tipos de sistemas físicos
La energía también es una magnitud física que se presenta bajo diversas formas, está
involucrada en todos los procesos de cambio de estado físico, se transforma y se transmite,
depende del sistema de referencia y fijado éste se conserva. Por lo tanto, todo cuerpo es capaz de
poseer energía, esto gracias a su movimiento, a su composición química, a su posición, a su
temperatura, a su masa y a algunas otras propiedades. En las diversas disciplinas de la física y la
ciencia, se dan varias definiciones de energía, por supuesto todas coherentes y complementarias
entre sí, todas ellas siempre relacionadas con el concepto de trabajo.
2.1 Física clásica
En la mecánica se encuentran:


Energía mecánica, que es la combinación o suma de los siguientes tipos:
o
o

Energía cinética: relativa al movimiento.
Energía potencial: la asociada a la posición dentro de un campo de fuerzas
conservativo. Por ejemplo, está la energía potencial gravitatoria y la energía
potencial elástica (o energía de deformación, llamada así debido a las
deformaciones elásticas). Una onda también es capaz de transmitir energía al
desplazarse por un medio elástico.
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En electromagnetismo se tiene a la:


Energía electromagnética, que se compone de:
o
o

Energía radiante: la energía que poseen las ondas electromagnéticas.
Energía calórica: la cantidad de energía que la unidad de masa de materia
puede desprender al producirse una reacción química de oxidación.
o Energía potencial eléctrica
o Energía eléctrica: resultado de la existencia de una diferencia de potencial
entre dos puntos.
En la termodinámica están:

Energía interna, que es la suma de la energía mecánica de las partículas
constituyentes de un sistema.

Energía térmica, que es la energía liberada en forma de calor, obtenida de la
naturaleza (energía geotérmica) mediante la combustión.

2.2 Física relativista
En la relatividad están:

Energía en reposo, que es la energía debida a la masa según la conocida fórmula
de Einstein, E=mc2, que establece la equivalencia entre masa y energía.

Energía de desintegración, que es la diferencia de energía en reposo entre las
partículas iníciales y finales de una desintegración.
Al redefinir el concepto de masa, también se modifica el de energía cinética.

2.3 Física cuántica
En física cuántica, la energía es una magnitud ligada al operador hamiltoniano. La energía
total de un sistema no aislado de hecho puede no estar definida: en un instante dado la medida de
la energía puede arrojar diferentes valores con probabilidades definidas. En cambio, para los
sistemas aislados en los que el hamiltoniano no depende explícitamente del tiempo, los estados
estacionarios sí tienen una energía bien definida. Además de la energía asociada a la materia
ordinaria o campos de materia, en física cuántica aparece la:

Energía del vacío: un tipo de energía existente en el espacio, incluso en ausencia
de materia.

2.4 Química
En química aparecen algunas formas específicas no mencionadas anteriormente:
 Energía de ionización, una forma de energía potencial, es la energía que hace falta
para ionizar una molécula o átomo.
 Energía de enlace, es la energía potencial almacenada en los enlaces químicos de
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un compuesto. Las reacciones químicas liberan o absorben esta clase de energía, en
función de la entalpía y energía calórica.
Si estas formas de energía son consecuencia de interacciones biológicas, la energía resultante
es bioquímica, pues necesita de las mismas leyes físicas que aplican a la química, pero los
procesos por los cuales se obtienen son biológicos, como norma general resultante del
metabolismo celular.
3. Energía potencial
Es la energía que se le puede asociar a un cuerpo o sistema conservativo en virtud de su
posición o de su configuración. Si en una región del espacio existe un campo de fuerzas
conservativo, la energía potencial del campo en el punto (A) se define como el trabajo requerido
para mover una masa desde un punto de referencia (nivel de tierra) hasta el punto (A). Por
definición el nivel de tierra tiene energía potencial nula. Algunos tipos de energía potencial que
aparecen en diversos contextos de la física son:

La energía potencial gravitatoria asociada a la posición de un cuerpo en el
campo gravitatorio (en el contexto de la mecánica clásica). La energía potencial
gravitatoria de un cuerpo de masa m en un campo gravitatorio constante viene dada por:
donde h es la altura del centro de masas respecto al cero convencional de
energía potencial.

La energía potencial electrostática de un sistema se relaciona con el campo
eléctrico mediante la relación:
E = -grad V
Siendo E el valor del campo eléctrico.

La energía potencial elástica asociada al campo de tensiones de un cuerpo
deformable.

La energía potencial puede definirse solamente cuando existe un campo de fuerzas que es
conservativa, es decir, que cumpla con alguna de las siguientes propiedades:
a) El trabajo realizado por la fuerza entre dos puntos es independiente del camino recorrido.
b) El trabajo realizado por la fuerza para cualquier camino cerrado es nulo.
c) Cuando el rotor de F es cero (sobre cualquier dominio simplemente conexo).
Se puede demostrar que todas las propiedades son equivalentes (es decir que cualquiera de
ellas implica la otra). En estas condiciones, la energía potencial en un punto arbitrario se define
como la diferencia de energía que tiene una partícula en el punto arbitrario y otro punto fijo
llamado "potencial cero".
4. Energía cinética de una masa puntual
La energía cinética es un concepto fundamental de la física que aparece tanto en mecánica
clásica, como mecánica relativista y mecánica cuántica. La energía cinética es una magnitud
escalar asociada al movimiento de cada una de las partículas del sistema. Su expresión varía
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ligeramente de una teoría física a otra. Esta energía se suele designar como K, T o Ec.
El límite clásico de la energía cinética de un cuerpo rígido que se desplaza a una velocidad v
viene dado por la expresión:

Una propiedad interesante es que esta magnitud es extensiva por lo que la energía de un
sistema puede expresarse como "suma" de las energías, de partes disjuntas del sistema. Así por
ejemplo puesto que los cuerpos están formados de partículas, se puede conocer su energía
sumando las energías individuales de cada partícula del cuerpo.
5. Magnitudes relacionadas
La energía se define como la capacidad de realizar un trabajo. Energía y trabajo son
equivalentes y, por tanto, se expresan en las mismas unidades. El calor es una forma de energía,
por lo que también hay una equivalencia entre unidades de energía y de calor. La capacidad de
realizar un trabajo en una determinada cantidad de tiempo es la potencia.
6. Transformación de la energía
Para la optimización de recursos y la adaptación a nuestros usos, necesitamos transformar unas
formas de energía en otras. Todas ellas se pueden transformar en otra cumpliendo los siguientes
principios termodinámicos:

“La energía no se crea ni se destruye; sólo se transforma”. De este modo, la
cantidad de energía inicial es igual a la final.

“La energía se degrada continuamente hacia una forma de energía de menor
calidad (energía térmica)”. Dicho de otro modo, ninguna transformación se realiza con un
100% de rendimiento, ya que siempre se producen unas pérdidas de energía térmica o
recuperable. El rendimiento de un sistema energético es la relación entre la energía
obtenida y la que suministramos al sistema.

7. Unidades de medida de energía
La unidad de energía definida por el Sistema Internacional de Unidades es el julio, que se
define como el trabajo realizado por una fuerza de un newton en un desplazamiento de un metro
en la dirección de la fuerza, es decir, equivale a multiplicar un Newton por un metro. Existen
muchas otras unidades de energía, algunas de ellas en desuso.
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8. La energía como recurso natural
En tecnología y economía, una fuente de energía es un recurso natural, así como la tecnología
asociada para explotarla y hacer un uso industrial y económico del mismo. La energía en sí
misma nunca es un bien para el consumo final sino un bien intermedio para satisfacer otras
necesidades en la producción de bienes y servicios. Al ser un bien escaso, la energía es fuente de
conflictos para el control de los recursos energéticos.
Es común clasificar las fuentes de energía según incluyan el uso irreversible o no ciertas
materias primas, como combustibles o minerales radioactivos. Según este criterio se habla de dos
grandes grupos de fuentes de energía explotables tecnológicamente:
8.1 Energías renovables:












Energía eólica
Energía geotérmica
Energía hidráulica
Energía mareomotriz
Energía solar
Energía cinética
Biomasa
Gradiente térmico oceánico
Energía azul
Energía termoeléctrica generada por termopares
Energía nuclear de fusión

8.2 Fuentes de Energías no renovables (o nuclear-fósil):
a)
b)
c)
d)
e)

Carbón
Centrales nucleares
Gas Natural
Petróleo
Energía atómica o nuclear, que requiere de Uranio o Plutonio.

Una vez realizada la lectura, hacer un mapa conceptual y responder las siguientes preguntas:
¿Qué es energía? ______________________________________________
¿Qué tipos de energía existen? ___________________________________
¿Qué significa transformación de energía? __________________________
Bibliografía
Energía (marzo de 2011). Recuperado de https://es.wikipedia.org/wiki/Energ%C3%ADa)
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Matriz de Chequeo
Estudiante:
____________________________________________________________________________
Guía:
____________________________________________________________________________
Estrategia de aprendizaje:
____________________________________________________________________________
Criterios de evaluación
1. ¿El mapa conceptual elaborado de la
lectura da cuenta de los conceptos de energía?
2. ¿Se desarrollaron las habilidades de
comprensión, análisis propuestas en la
actividad?
Co-evaluación
Heteroevaluaciòn

1

2

Autoevaluación

3

4

5

Nota final

Categorías para la puntuación:
1.
Cuando el criterio no ha sido cumplido en ningún aspecto.
2.
Cuando el criterio empieza a desarrollarse, pero no alcanza el objetivo propuesto.
3.
Cuando el criterio ha sido cumplido medianamente
4.
Sobresaliente cuando el criterio ha sido cumplido más allá del promedio esperado.
5.
Excelente cuando los criterios han sido alcanzados sobrepasando el nivel esperado.
Fecha de Aplicación: Día___ Mes___ Año_____
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Anexo 3. Taller 2 - Almacenamiento de Energía en el Condensador LEGO

Almacenamiento de Energía en el Condensador LEGO
Logro
Reconocer y utilizar el condensador como instrumento de almacenamiento de energía.
Indicadores de logro
 El grupo de estudiantes verifica los componentes del LEGO
 El estudiante sigue las instrucciones en el orden indicado y respetando los criterios
establecidos.
 El estudiante usa el condensador teniendo en cuenta los principios de almacenamiento de
energía.
 Los participantes distribuyen roles y funciones.
 El grupo de estudiantes verifica los componentes del LEGO mediante la observación e
identificación de las piezas para el respectivo inventario.
Actividad: El condensador
Trabajo individual
Con el fin de aprehender e interiorizar los conocimientos y procedimientos de energía de
una forma contextualizada, articulada y pertinente, realizamos la siguiente actividad.
1. El condensador LEGO
La unidad del condensador eléctrico contiene un condensador de un Faradio (1F) y un circuito
adicional que permite que este sea utilizado con un motor o generador y con una celda solar. Este
circuito también lo protege de voltajes de hasta 18 voltios.
1.1 Conectando el condensador LEGO
El condensador eléctrico no se carga por completo, si no está bien conectado o si el generador
gira en dirección incorrecta. Es importante conectarlo exactamente y también es importante girar
el generador en el sentido de las agujas del reloj. Cuando se gira en sentido de las agujas del reloj,
se genera una carga positiva (+) en el lado izquierdo del generador (indicado por una loseta roja).
Se genera una carga negativa de igual medida al lado derecho del generador (indicado por una
loseta negra).
1.2 Carga del condensador
-

Siempre carguen el condensador hasta que el LED rojo aparezca, que luego usen el
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motor para cargar el condensador.
1.3 Precauciones en el uso del condensador
-

Mantener el condensador seco
No hacer corto circuito a lo largo de sus terminales
Evitar el daño físico.

1.4 Almacenando Energía Eléctrica En El Condensador LEGO
a) Vamos a ver si el molino de viento o el aerogenerador pueden cargar el generador.
b) Construye el molino de viento como se muestra en la guía de construcción de energía
eólica.
c) Conecta el generador y el condensador al molino de viento como se muestra en la guía de
construcción de energía eólica.
d) Enciende el ventilador para hacer que el molino de viento funcione y cargue el
condensador. ¿Qué le sucede al molino de viento cuando apagas el ventilador?
e) Repite el paso 3. Toma el tiempo que se requiere para cargar completamente el
condensador cuando aparece la luz roja de este.
f) Observa lo que sucede con el molino de viento cuando apagas el ventilador. Toma el
tiempo que se requiere para detenerse.
g) ¿Cuánto le toma al condensador para:
 Que se cargue por completo ________ minutos _________segundos.
 Que se descargue ________ minutos _________ segundos
Matriz de Chequeo
Evaluación: La matriz de chequeo que utilizamos evalúa e identifica los elementos de forma
particular que impactan las actividades desarrolladas en el marco del mismo.
Su medición se hace a través de la técnica de observación y la lista de chequeo simple nos
presenta una serie de interrogantes que surgen cuando se aplican las guías de trabajo.
Indicador de Logro
Los estudiantes realizan verificación del material recibido y su estado.
Se realiza el trabajo cooperativo dando un rol a cada participante del grupo.
Se ejecuta de forma adecuada cada rol (manejo de las fichas y construcción
del paso a paso).
Se logró la construcción del molino de viento y su conexión al generadorcondensador y funciona.
Se desarrolla la guía utilizando el molino de viento construido con la
participación de todo el grupo.
Fecha de Aplicación: Día___ Mes___ Año_____

SI

NO
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Anexo 4. Taller 3 - Energía Cinética

Energía Cinética
Logro
Utilizar la energía cinética como medio para almacenar energía
Indicadores de logro
 Utilizar el kid LEGO para la construcción de un dispositivo con capacidad de almacenar
energía cinética.
 Seguir instrucciones y evidenciar conocimientos de razonamiento mecánico y espacial
en la construcción de un volante.
 Los estudiantes realizan verificación del material recibido y su estado
 Se realiza el trabajo cooperativo dando un rol a cada participante del grupo.
 Se ejecuta de forma adecuada cada rol (manejo de las fichas y construcción del volante
paso a paso).
 ¿Se logró la construcción de la rueda giratoria y esta funciona?
 ¿Se logra desarrollar la aptitud de trabajo en equipo?
Actividad: Energía Cinética
Trabajo individual
Leer el siguiente texto:
Para almacenar energía cinética tienes que hacer que algo se mueva, luego mantenerlo en
movimiento, de modo que su energía esté disponible para que la uses cuando la necesites.
Un volante puede ser utilizado para almacenar energía cinética. Algunos carros de juguete
utilizan volantes, los empujas fuertemente, luego los dejas ir y la energía en el volante mantiene
el carro en movimiento.
Construye el carro volante utilizando el kit de energía renovable LEGO, haciendo el paso a
paso y cuando lo tengas construido realiza el taller propuesto a continuación
Materiales: Kit LEGO, Pista de prueba y cinta métrica
Para almacenar energía cinética tienes que hacer que algo se mueva, luego mantenerlo en
movimiento, de modo que su energía esté disponible para que la uses cuando la necesites.
Un volante puede ser utilizado para almacenar energía cinética. Algunos carros de juguete
utilizan volantes, los empujas fuertemente, luego los dejas ir y la energía en el volante mantiene
el carro en movimiento.
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Los volantes son utilizados en los motores de los carros para ayudar a que estos avancen
fácilmente.
Vamos a construir un volante. Podemos llamarlo un condensador de energía cinética.
1. Construye el carro volante de la guía de construcción.
2. Empuja el carro para que aceleren los volantes. Rápidamente colócalo en la pista y mide
la distancia de recorrido. ¿Cuál es la distancia recorrida por el carro?________________
_______________________________________________________________________
3. Repite el paso 2 ¿Es fácil conseguir resultados consistentes? Sí___ No____¿Por qué?:___
________________________________________________________________________
4. Vamos a ver si podemos utilizar un motor para generar electricidad
5. Trata de desarrollar una manera para que siempre se le dé la misma energía a cada prueba.
6. ¿Qué hiciste para mostrar que estamos utilizando el motor como generador de
electricidad? _____________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
7. ¿Cómo se pierde la energía disponible?________________________________________
________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
8. Escribe lo que has aprendido:________________________________________________
________________________________________________________________________
______________________________________________________________________
Matriz de Chequeo
Evaluación: La matriz de chequeo que utilizamos evalúa e identifica los elementos de forma
particular que impactan las actividades desarrolladas en el marco del mismo.
Su medición se hace a través de la técnica de observación y la lista de chequeo simple nos
presenta una serie de interrogantes que surgen cuando se aplican las guías de trabajo.
Indicador de Logro
Los estudiantes realizan verificación del material recibido y su estado.
Se realiza el trabajo cooperativo dando un rol a cada participante del grupo.
Se ejecuta de forma adecuada cada rol (manejo de las fichas y construcción
del paso a paso).
Se logró la construcción del volante y este funciona.
Se desarrolla la guía utilizando el carro volante construido con la
participación de todo el grupo.
Fecha de Aplicación: Día___ Mes___ Año_____

SI

NO
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Anexo 5. Taller 4 - Torre Grúa

Torre Grúa
Logro
Diseñar una torre grúa, teniendo en cuenta todos los aspectos para su funcionamiento
Indicadores de logro






Los estudiantes realizan revisión del material LEGO.
El grupo realiza trabajo cooperativo y cada integrante asume su rol de forma adecuada.
Se diseña la grúa de acuerdo a las instrucciones y esta funciona.
Se toman apuntes de los logros y dificultades que se presentan.
Se explica de forma adecuada la solución dada para la construcción de la grúa

Actividad: Torre Grúa
Se realiza una lectura sobre las torres grúa, al terminar esta lectura se observa un video sobre
cómo funciona y de que partes están compuestas las torres grúas, después de ver el video se
entrega un set de energía renovable a cada grupo y este realiza la verificación del material, luego
se hará la asignación de roles a cada integrante del grupo, teniendo en cuenta que en esta
oportunidad no se realiza el paso a paso sino una actividad de diseño. Se empieza la construcción
de la torre grúa teniendo en cuenta que esta debe tener las siguientes características: debe tener
movimiento rotatorio, además contrapeso y que el gancho se mueva por el brazo de la grúa de
izquierda a derecha.
Trabajo individual
Con el fin de aprehender e interiorizar los conocimientos y procedimientos del puente grúa
de una forma contextualizada, articulada y pertinente, realizamos la siguiente lectura sobre El
Puente Grúa:
1. Concentración de Torres Grúa (Grúa
Torre, 2011)
Concentración de grúas torres en un sector de
obras. La Grúa torre es utilizada principalmente
en la construcción de edificios.
Se denomina grúa torre a un tipo de grúa de
estructura metálica desmontable alimentada por
corriente eléctrica especialmente diseñada para
trabajar como estrategia en la construcción.

LEGO, UNA ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL APRENDIZAJE

111

1.1 Tipos
1.1.1 Por su movilidad se clasifican en:










Fijas: Son las grúas que no incorporan en su funcionamiento maniobras de traslación, es
decir, la capacidad de trasladarse a sí mismas de modo autónomo por medio de raíles u
otros medios.
Apoyadas: Son aquellas que centran su gravedad por medio de contrapesos o lastres
situados en su base.
Empotradas: Son aquellas que centran su gravedad en el suelo por medio de un primer
tramo de su mecano anclado al suelo encofrándose con hormigón en una zapata o con
otros medios análogos.
Móviles: Son aquellas que poseen capacidad de movimiento autónomo.
Con traslación: Por regla general por medio de raíles convenientemente situados en el
suelo.
Trepadora: Capaces de elevarse por medio de sistemas de trepado (con cables o
cremalleras) firmemente hasta el edificio que se construye.
Telescópica: Capaces de elevarse sobre sí mismas alargándose por medio de tramos
anchos y estrechos embebidos unos sobre otros.
Las grúas torres de pluma abatible son capaces de producir momentos de carga
superiores.
Grúa de Pluma abatible

Por su pluma:

Grúa de pluma horizontal

Grúa de pluma abatible
1.2 Elementos principales



Base o Carretón
Lastre de estabilidad
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Mástil
Corona de giro u orientación
Plataforma giratoria
Torreta, cúspide o porta flechas
Contra pluma o contra flecha
Contrapeso aéreo
Pluma o flecha
Carro de pluma
Polipasto o gancho
Tirantes de pluma y/o contra flecha
Cables de trabajo
Swichts
pilar

1.3 Características Movimientos













Elevación
Orientación o giro
Distribución
Traslación Características elementales
Alcance máximo
Altura bajo gancho
Altura auto-estable
Carga en punta
Carga máxima
Carga nominal
Potencia de acometida
Diagrama de cargas

1.4 Velocidades



Velocidades de elevación
Velocidades de carro, giro y traslación.

1.5 Placa de identificación de las grúas. Mecanismos






Mecanismo de elevación
Mecanismo de giro
Mecanismo de distribución
Mecanismo de traslación
El cable de acero como mecanismo
o Elementos del cable
o Tipos de cables
o Tambores y poleas de guía para el cable y la pluma
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1.6 Advertencias
a) El montaje y el desmontaje
b) El montaje y desmontaje son quizás las partes más difíciles y peligrosas de todos los
procesos que se relacionan con este tipo de equipos ya que el mínimo error de cualquiera
de sus participantes podría significar una colisión segura.
c) Las fuerzas que actúan
d) Como por ejemplo la velocidad del viento ya que ella puede hacer que la grúa se
desplome
e) Los momentos
f) Estabilidad y equilibrio
g) El arrastramiento
h) Las sobrecargas, el viento y otros factores
i) El desplome
j) Fuerzas debidas a los movimientos principales.
Estas fuerzas se originan por el levantamiento más o menos brusco y las aceleraciones del
movimiento de elevación, así como las acciones verticales debidas a la rodadura. Estas
solicitaciones se cubren multiplicando la carga de servicio por un factor denominado "coeficiente
dinámico" (φ) que se calcula con la siguiente expresión:
φ = 1 + ε VL
Siendo: VL la velocidad de elevación en m/s, tomando como valor máximo de velocidad de
elevación 1 m/s el coeficiente experimental, resultado de multitud de mediciones realizadas en
diferentes tipos de aparatos.
Para grúas pluma ε = 0,3.
Por lo que: SL = φ S´L
Como φ considera la elevación más o menos brusca de la carga que constituye el choque más
importante, podemos despreciar las solicitaciones debidas a las aceleraciones del movimiento de
elevación y las acciones verticales debidas a la rodadura
k) Solicitaciones debidas a los movimientos horizontales de traslación y a efectos de choque.
Cargas debidas al movimiento de traslación: Estas cargas están originadas por el movimiento
de traslación que puede tener toda la grúa en conjunto desde su base. Este tipo de carga se supone
que es una fuerza horizontal aplicada en la cruceta de la grúa, que es aproximadamente el C.D.G.
Este valor de la carga lo podemos cuantificar mediante, donde:
"a" es la aceleración en m/s2 y su valor dependen del grado de velocidad seleccionado para su
uso. Cambio de valor de una velocidad por ejemplo voy caminando a 20 m/s2 y aumento mi
velocidad a 25 m/s2, después a 30 m/s2; esto se llama aceleración.
"Q" es la carga total sobre las ruedas motrices en toneladas. Son el peso total sobre la grúa
(carga o peso).
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1.7 Dispositivos de seguridad
Los dispositivos de seguridad se encargan de parar o limitar la grúa cuando se está haciendo
un uso inadecuado de ella o existe algún peligro.
1.8 Limitadores
1.8.1 De sobreesfuerzos
a)
b)

Limitador de carga: Impide que la grúa levante peso por encima de su límite operativo.
Limitador de par: Impide que la grúa levante por encima del momento nominal de la
grúa y que pueden producir su vuelco. Interrumpe, al igual que el anterior, el movimiento
de elevación en el sentido de subida pero además interrumpe el movimiento de
distribución en el sentido del avance de carro.

1.8.2 De recorrido
a)

b)
c)

d)
e)

Limitador de elevación: Limitador para el movimiento de elevación tanto en el sentido
de ascenso como en el de descenso, antes de que el gancho llegue a sus límites de trabajo
y pueda producir algún deterioro.
Limitador de distribución: Impide que el carro se desplace más allá de unos
determinados topes que existen en ambos extremos de la pluma.
Limitador de orientación: Imponen una restricción en el número de vueltas de la
plataforma giratoria en uno u otro sentido, a fin de que no se sometan a excesivos
esfuerzos de torsión las mangueras eléctricas de alimentación.
Limitador de traslación: Para detener la traslación de la grúa.
Limitador especial de recorrido. Impedir que realice el círculo completo de giro.

Bibliografía
Grúa Torre (marzo de 2011). Recuperado de https://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%BAa_torre

Matriz de Chequeo
Se debe realizar la construcción de una torre grúa utilizando el material LEGO, debe tener
movimiento rotatorio, además contrapeso y que el gancho debe moverse por el brazo de la grúa
de izquierda a derecha.
Evaluación: La matriz de chequeo que utilizamos evalúa e identifica los elementos de forma
particular que impactan las actividades desarrolladas en el marco del mismo.
Su medición se hace a través de la técnica de observación y la lista de chequeo simple nos
presenta una serie de interrogantes que surgen cuando se aplican las guías de trabajo.
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Indicador de Logro
Los estudiantes realizan verificación del material recibido y su estado.
Se realiza el trabajo cooperativo dando un rol a cada participante del grupo.
Se ejecuta de forma adecuada cada rol (manejo de las fichas y construcción
del paso a paso).
Se desarrolla el diseño y construcción de una torre grúa, con las características
dadas.
Se observa el funcionamiento de la torre grúa, su diseño y explicación por
parte de los estudiantes de su creación. Se realiza el desarmado y verificación del
material.

115

SI

NO
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Anexo 6. Prueba de Salida (Postest)

PRUEBA DE SALIDA
El objetivo de la siguiente prueba es establecer cuáles son las competencias desarrolladas en
relación con la formación tecnológica, durante el proceso formativo que hemos realizado
durante las sesiones de trabajo previstas. Está información es de suma importancia tanto para
ustedes como para nosotros, en tanto nos permitirá mejorar el proceso formativo. Sus respuestas
son muy importantes para nosotros y se usarán únicamente con fines estadísticos. Muchas
Gracias.
COMPETENCIAS
La siguiente actividad dará cuenta del trabajo realizado en las sesiones anteriores, todas las
preguntas han sido formuladas de forma práctica con anterioridad y nos mostrarán el nivel de
aprendizaje de las mismas.
1. El modelo del carro se mantiene a mitad de camino en una rampa (colina). Marque
con una x su respuesta.
Carro en una Rampa

1.1.
Cuando lo dejas ir, ¿Cómo cambia su energía?
a. A medida que rueda cuesta abajo gana energía potencial y energía cinética.
b. A medida que rueda cuesta abajo pierde energía potencial y energía cinética.
c. A medida que rueda cuesta abajo pierde energía potencial y gana energía cinética.
d. Ninguna de las anteriores.
1.2.
Cuando vuelves a colocar el carro sobre la rampa, ¿Cómo puedes darle más
energía?
a. Empezando desde más abajo.
b. Empezando desde más alto.
c. Empezando desde el mismo sitio.
d. Ninguna de las anteriores.
1.3. ¿Cómo puedes duplicar el cambio de energía en la pregunta 1.2.?
a. Doblando la altura.
b. Reduciendo a la mitad la altura.
c. Dejando la misma altura.
d. Ninguna de las anteriores.
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1.4. Une una tarjeta grande al carro, colócalo sobre la rampa y luego suéltalo.
El carro no va tan lejos. Marque su respuesta con una x y Explique ¿por qué?
a. Por qué disminuye la energía necesaria para quitar el aire fuera del camino
b. Por qué aumenta la energía necesaria para quitar el aire fuera del camino.
c. Por qué es igual la energía necesaria para quitar el aire fuera del camino.
d. Ninguna de las anteriores.
Tendrás la posibilidad de contar con el siguiente equipo para almacenar energía.
Equipo Para Almacenar Energía

2. ¿Cuál de todos los elementos de LEGO emplearías (A: condensador, B:
motor/generador, C: cable para conectar, D: asa con manivela) para generar y almacenar
energía?
a.) Colocaría el asa A en el motor generador, usuaria un cable para conectar B al
condensador C. Encendería el motor/generador.
b.) Colocaría el condensador C, utilizaría el cable D para conectarlo a B.
c.) Colocaría el asa A en el motor generador B. Usaría un cable D para conectar B al
condensador C. Apagaría el motor/generador.
d.) Ninguna de las anteriores.
3. Cómo le aplicarías energía a:
Marque con una X
3.1.
¿A Una banda elástica?
A. Dejándola quieta
B. Estirándola

C. Rompiéndola

3.2.
¿A Un grupo de pesas?
A. Levantando la pesa B. Dejando quietas las pesas C. Ninguna de las anteriores.
3.3.

¿A Un condensador eléctrico?
A. Conectándolo a un motor generador B. Conectándolo a un cable.
C. Conectándolo a un bombillo en serie D. Conectándolo a un bombillo en paralelo.

3.4.

¿A un volante?
A. Dejando quieto el volante B. Girando el volante C. Observando el volante
D. Ninguna de las anteriores
CLASIFICACIÓN DE GÉNERO
C1. Género:
1.
Masculino___Femenino ___
Nombre del estudiante: ____________________________________________________
Fecha de Aplicación: Día___ Mes___ Año_____
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Otros Anexos - Taller 5 - Energía Solar

Energía Solar
Logro
Aplicar la energía solar y observar su comportamiento
Indicadores de logro
 Los estudiantes realizan verificación del material recibido y su estado.
 Se realiza el trabajo cooperativo dando un rol a cada participante del grupo.
 Se ejecuta de forma adecuada cada rol (manejo de las fichas y construcción del paso a
paso)
 ¿Se logró la construcción de la rueda giratoria y esta funciona?
 Se desarrolla la guía utilizando la rueda giratoria construida con la participación de todo
el grupo
Actividad: Generando Energía Eléctrica
Trabajo individual
Un motor convierte energía eléctrica a energía cinética y bajo esta premisa realizaremos la
construcción de un molino de viento en cuyo eje colocaremos un motor/generador el cual cargara
un condensador LEGO.
Para realizar esto; se utilizará el set de energía renovables que contiene el Kit LEGO y con
este material se empezara una verificación de los componentes del mismo, luego se realizara la
asignación de roles a cada uno de los integrantes y una vez realizado esto se empezara la
construcción desarrollando el paso a paso de acuerdo y siguiendo el manual de construcción
LEGO, finalmente al terminar la construcción se desarrollara un taller que nos arrojara unos
datos.

Materiales
Pista de prueba y cinta métrica
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Almacenando Energía Eléctrica En El Condensador LEGO
¡Vamos a ver si podemos utilizar un motor para generar electricidad!
1. Conecta una polea grande al eje del motor. Con una espiga de conexión se puede hacer
una buena manivela. Coloca dos losetas de color verde para mostrar que estamos utilizando el
motor como generador de electricidad.
2. Gira la manivela y siente cómo gira.
a. ¿Fue fácil o difícil girarla? ____________________________
b. ¿Cuándo giras la manivela, ¿Qué tipo de energía aplicas?
__________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________
3. Coloca una lámpara en un extremo del cable conector y conecta el otro extremo al
generador/motor. Gira la manivela para encender la lámpara. Siente como gira.
¿Fue más fácil o más difícil girarla?
__________________________________________________________________________
______________________________
4. Escribe la transformación de energía que ocurre en un generador.
De____________________ a ___________________________
5. Explica porque es más fácil girar la manivela cuando se conecta la lámpara.
__________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
6. Escribe la transformación de energía que ocurre en una lámpara.
De _________________________ a ____________________________

Fecha de Aplicación: Día___ Mes___ Año_____
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Otros Anexos -. Taller 6 - Energía Hidráulica

Energía Hidráulica
Logro
Reconocer y aplicar la energía hidráulica en el entorno
Indicadores de logro
 Observar la aplicación de la energía hidráulica y su importancia en el almacenamiento de
energía mediante el uso del kit LEGO.
 Entender la aplicación de la energía hidráulica, como forma de energía limpia.
 Los estudiantes realizan verificación del material recibido y su estado.
 Se realiza el trabajo cooperativo dando un rol a cada participante del grupo.
 Se ejecuta de forma adecuada cada rol (manejo de las fichas y construcción del paso a
paso).
 Se construye la rueda hidráulica con la participación de todo el grupo y ésta funciona
Actividad: Recolectando Energía de la Corriente de Agua
Para comenzar primero se debe realizar la verificación del material LEGO, posterior a esto se
le asigna un rol a cada integrante del grupo, se ejecuta el paso a paso hasta lograr la construcción
de la rueda hidráulica y cuando esta funcione se debe responder el taller teniendo en cuenta si
existen factores que afectan la velocidad de la rueda hidráulica
1. Materiales
Kit LEGO, tina plástica, cinta métrica, pesas.
2. Desarrollo
Vamos a usar un modelo de la rueda hidráulica para recolectar energía de la corriente de agua.
Construye una rueda hidráulica que se encuentra en la guía de construcción de Energía
hidráulica.
Rueda Hidráulica

Manual Pasó a Paso
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2. Piensa cómo conseguirás una fuente de agua constante.
a. ¿Qué le sucede a la rueda hidráulica cuando abres el caño?
____________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
b. ¿Cómo te aseguras que la corriente sea constante?
____________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
3. Cuenta cuántas vueltas hace la rueda hidráulica en un minuto. Esta es una velocidad en
revoluciones por minuto (rpm).
¿Cuál fue la velocidad de la rueda hidráulica? _________________rpm
4. Usa el torno incorporado o construye el torno mostrado en las páginas 22-25 de la guía de
construcción general. Añade pesas hasta que la rueda hidráulica se detenga (no pueda levantar
más).
¿Cuál fue la fuerza para detener el motor? ______________________N
5. Cambia la corriente de agua que va a la rueda hidráulica. Repite el paso tres y cuatro.
¿Cuál es ahora el número de rpm y la fuerza para detener el motor?
_____________________rpm ________________________N
6. Qué forma de energía hay en:
a. ¿El agua? _________________________________________________
b. ¿La rueda hidráulica? _________________________________________
c. ¿Las pesas en la parte superior? ________________________________

ESCRIBE LO QUE HAS APRENDIDO:
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Matriz de Chequeo
La matriz de chequeo que utilizamos evalúa e identifica los elementos de forma particular que
impactan las actividades desarrolladas en el marco del mismo.
Su medición se hace a través de la técnica de observación y la lista de chequeo simple nos
presenta una serie de interrogantes que surgen cuando se aplican las guías de trabajo.
Indicador De Logro
Los estudiantes realizan verificación del material recibido y su estado.
Se realiza el trabajo cooperativo dando un rol a cada participante del grupo.
Se ejecuta de forma adecuada cada rol (manejo de las fichas y construcción
del paso a paso).
Se desarrolla el diseño y construcción de una torre grúa, con las
características dadas.
Se desarrolla la guía utilizando el volante construido con la participación
de todo el grupo.

Fecha de Aplicación: Día___ Mes___ Año_____

SI

NO
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Otros Anexos - Taller 7 - Energía Potencial

Energía Potencial
Logro
Aplicar y medir el comportamiento de la energía potencial a través de la construcción del
torno LEGO y la solución del taller dando cuenta de las competencias de construcción,
razonamiento espacial y mecánico, seguimiento de instrucciones.
Indicadores de logro
 Aprender el concepto de energía potencial, relacionándolo con la vida real.
 Desarrollar habilidades de observación, razonamiento mecánico y espacial, con las
aplicaciones de la energía potencial.
Actividad: Energía potencial
El grupo de estudiantes utilizara el set de energías renovables LEGO, pero antes de empezar se
deben realizar las siguientes actividades; primero que todo se chequeara el material, en segundo
lugar se realizara la asignación de roles donde un miembro del grupo se encarga de la entrega de
las fichas, y los otros tres integrantes se encargaran de la construcción del torno, siguiendo el
paso a paso que se encuentra en la guía de construcción (Ver anexo 6), posterior a esto se
verificara su funcionamiento y por último con la construcción del torno los estudiantes podrán
responder el siguiente taller.
Materiales
Kit LEGO, Cinta métrica, dinamómetro, pesas y gancho
Desarrollo
Vamos a utilizar un torno para levantar un objeto
1)
2)
3)
4)
5)

6)

Construye el modelo del torno que se encuentra en la página de la guía de construcción
Pídele a tu compañero que sostenga el modelo para que la cuerda este encima del extremo
de la mesa
Amarra el gancho a la cuerda.
Utiliza el dinamómetro. ¿Qué tipo de fuerza tiene el gancho?______________________
(asume 100g = 1 N).
Gira la manivela del torno hasta que el gancho este lejos del suelo. Observa lo fácil que es
girarla. Utiliza el dinamómetro para medir la fuerza que necesita para mover la manivela.
El dinamómetro midió________________________________(N).
En el siguiente paso, cuenta el número de veces que gira la manivela, utilizando una cinta
métrica cerca al gancho, para levantar este a una altura conveniente, digamos 10 o 20cm.
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Gira___________________________ veces para levantar el gancho________________
cm.
8) Si la medida de la fuerza que indica el dinamómetro es muy pequeña, coloca una pesa
más grande en el gancho. Luego responde:
7)

a) ¿Qué fuerza tienes que superar para levantar la carga?
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________
b) Cuando levantes la carga, ¿aumenta la energía potencial?________________________
c) ¿La energía se mide en Joules (J)?__________________________________________
d) Si suelta el torno cuando este en la parte superior:
o ¿Qué le sucede a la carga?
_______________________________________________
o ¿Qué cambios de energía ocurren?
________________________________________________
ESCRIBE LO QUE HAS APRENDIDO:
____________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________

Fecha de Aplicación: Día___ Mes___ Año_____

